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Salva a la galaxia 
de un peligro mortal. 
Flash Fire es la clave. 
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Contabilidad 

'a(luet¢ integrad.p de gest 6n que e permite a Vd., d" f,.r a ..'cil y optimiz, do el 'o., 
tiempd la gesti6n global, e su em,resa. I 
Este paquete incorpora los programas de CONTABILID/D, FACTU'A ION, 
CONTROL DE STOCK5 adems de un programa de CONTROL DE PDID05 y todo 
e forma interactiva. Controle u empresa po 61o 2 . 
 . ,,,.,., ,. -,, , ,, ;9OOp  ,,,._  
" 41-1 t- "v  
de stocks 

Contabilidad de fcil manejo y 
deran potencia que permite 
trabajar con cuentas de hasta 
cuatro nive/es, con capacidad 
segGn diskette de 500/1.000 
cuentas y de 2.000/10.000 
asientos. 
Permite modificar o dar de baja 
apuntes ya integrados en el 
Mayor, programaciones de 
cierres, ficheros de 
Contabilidad y Cuenta de 
Explotaci6n, ejecuci6n de 
balances comparativos, 
reen/azndolos pot meses, 
clave acceso restringido, etc... 

19.900 ptas. 

Programa de gran agilidad y 
rapidez que incorpora el 
Control de C/ientes, con gran 
capacidad de datos, Articu/os, 
A/baranes, Facturas y recibos. 
Ceneraci6n automtica y 
manual de documentos, 
valoraci6n, a voluntad de los 
albaranes, todo tipo de/istado, 
incluido el de/IVA de/as 
facturas emitidas para la 
dec/araci6n de Hacienda, etc... 

15. 500 ptas. 

Gran capacidad de datos, le 
permith'n a Vd. Ilevar con 
claridad y sencillez el control 
de su stock. 
El programa le permite Ilevar 
] un/ibro de entradas/salidas, 
[ reoranizar/o, hacer/istados de 
I stocks .... le avisar de los/imites 
I de stocks, minimo y mximo 
I[ por arEcu/o, etc... 
] Todo para /a //evanza de su 
 almacn. 
 L9°° ptas. 
- ,/ 

I 



Tarl-tq ,-su a 0rr, 

• Deseo suscribirme a la revista Microhobby Amstrad durante un ao (50 n0meros) par s61o 
6.900 plas., Io que me supone un ahorro de 1.100 pros. Adem6s, quedar suscrito autom6ticamenle, y sin 
ning0n cargo adicional, a Amstrad Cassette par seis meses. 
• Deseo suscribirme a las cintas de Microhobby Amstrad (12 cintas), al precio de 8.175 
pies., Io que me supone un ahorro de 900 ptas. La primero cinla que deseo recibir es la 
Fecha de 
NOMBRE nocimienlo 

APELLIDOS 

DOMICILIO 

CIUDAD PROVINCIA 
C. POSTAl TELEFONO PROFESION 
Marco con uno (x) en el casllero corresndiente la farina de page que m6s conviene, 
[3 Torjeta de crdito n. ° 
rl Vso [3 American Express [3 Mosler Charge 
Fecha de caducidad de la larieta 
13 Tal6n boncario o nombre de HOBBY PRESS, S.A. 
r-1 Giro Poslal a hombre de HOBBY PRESS, S. A., N. ° del giro 
[3 Centre reembolso del pnmer envio. JSupone 75 pies. de gaslos de env[o). " 

I i Io prefiere, tambin puede suscribirse par telfono. 
734 65 O0 

Fecha y firmo 

Jefe de Pradu¢ci6n 
Carlos Peropadre 

Marketing 
Marta Gardo 
Jefe de Publicidad 
Concha Gutirrez 
Publlcldad Barcelona 
Jos Gal6n Corts 
Tel: (93) 303 10 22/313 71 62 

Secretaria de Dlrecci6n 
Morisa Cogorro 
Suscripciones 
M. a Rosa Gonz61ez 
M. a del Mar Calzada 
Redacci6n, Admlnistracl6n 
y Publicldad 
Cite. de Ir0n km 12,400 
(Fuencarral) 28049 Madrid 
Telfonos: Suscrip.: 734 65 00 
Redacci6n: 734 70 12 
Dto. Circulaci6n 
Pauline Blanco 
Dlstribuci6n 
Coedis, S. A. Valencia, 245 
Barcelona 

Imprlme 
ROTEDIC, S. A. Crto. de Ir0n. 
Km. 12,450 (MADRID) 
Fotocomposici6n 
Novocomp, S.A. 
Nicol6s Morales, 38-40 
Fotamec6nica 
GROF 
Ezequiel Selene, 16 
Dep6slto Legal: 
M-28468-1985 

Derechos exclusives 
de la revista 
COMPUTING with 
the AMSTRAD 
Representante pare Argentina, Chile, 
Uruguay y Paraguay, Cio. 
Americana de Ediciones, S.R.L. Sud 
America 1.532. Tel.: 21 24 64. 1209 
BUENOS AIRES (Argcntlna), 
M. H. AMSTRAD no se hate 
necesariamenle solidorie de los 
opiniones vertidas par sus 
colaboradores en los artlculas 
firmados. Reservados todos 
derechos. 

Primeros pesos 
Seguimos analizando la ¢¢trastiendms de los 
Amstrad con la misma profundidad y desenfado 
que caracterizan a Primeros Pesos. Este estudio se 
revelard de gran ulilidad en cap/lulos posteriores, Ya 
veris, 

Mr. Joystick 
Esta vez tenemos alga muy especial, Un complete 
an5fisis, con historia y mapa induido, de una de los 
mejores /uegos pare Amstrad: ¢¢amelot 
Warrlors, creada por Dinamic. 

U/limos toques a bs rutinas de sonido pare hacer 
mdsica en lenguaje mdquina, 

L 

progromador 

El cassette, y cSmo user/o, es alga que lode 
programador, sabre lode si tiene un 464, debe 
conocer. Par tanto, merece la pena leer can atenci6n 
el presente articulo. 
Flash Fire es un iuego de (<Arcade on la 
pure lradiddn galdctica, siempre canlrovertida, ya 
conacida pero siempre, tambign, tremendamente 
viva. Os gustard. 
,OOAMSTRAD 3 



LUGAR 
DESTINADO 
PARA 
EL SELLO 

Conabilidad 

Contabifidad de fcil manejo y 
de firan potencia que permite 
trabajar con cuentas de basra 
cuatro niveles, con capacidad 

I 
'a,'O" t L inte, 
tiempo la 
Bte paquete 
CONTROl 
de forma int 

Facturaci6n 

Programa de gran agilidad y 
rapidez que incorpora el 
segFn diskette de 500/1.000 Control de C/ientes, con gran 
cuentas y de 2.000/10.000  capaddad de datos, Artfcu/os, reoranizarlo, hacer /istados de 
asientos. !, A/baranes, Facturas y recibos. STOCKS..., le avisar de los/imites 
Permite modificar o dar de baja |, Generaci6n automtica y de stocks, mfnimo y mximo 
apuntes ya integrados en el I." manual de documentos, por ardcu/o, etc... 
Mayor, programaciones de t valoraci6n, a voluntad de los Todo para la Ilevanza de su 
cierres, ficheros de |s,, a/baranes, todo tipo de listado, a/macOn. 
Contabifidad y Cuenta de I oi incluid° el del lVA de las 14. 
Exp/otacidn, ejecuciSn de | j facturas emitidas para /a 
balances comparativos, |.1 declaracidn de Hacienda, etc...  - 
reenlazndolos por meses, IoJ "  ,, 
15.500 ptas. ,',-  "" 
19.900 ptas. I', ' "- 
1 

roBB¥ PRE'.., $. J. 
Apartado de Correos N. ° 232 
ALCOBENDAS 
(Madrid) 

Gran capacidad de datos, le 
permitirn a Vd. Ilevar con 
claridad y sencillez el control 
de su stock. 
El programa le permite /levar 
un /ibro de entradas/sa/idas, 
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COMPUTING with 
the AMSTRAD 
Represenlonte para Argentina, Chile, 
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MICRO  ® 

Ao II * Ndmero 54 * 23 a129 de Septiembre de 1986 
160 pros. (incluido I.V.A.) 
Canarias, 155 ptas. ÷ 10 ptas, sobretasa area 
Ceuta y Melilla, 155 ptas. 

aloha' " : 
Primera 
Tenemos not/c/as de nuevos Joysticks, y de dos 
casas de software muy importantes y conocidas: 
Compulogica/ y Micro World. 

Primeros pasos ' "-_ 
5eguimos analizando la etrastienda de los 
Amstrad, con la misma profundidad y desenfado 
que caracterizan a Primeros Poses. Este estudio se 
revelard de gran utilidad en capfufos poster/ores, Ya 
veris. 

Mr. Joystick  ' 

Esfa vez tenemos alga muy especial Un complete 
andlisis, con historia y mapa induido, de uno de los 
me/ores/uegos para Amstrad: ¢Camelot 
Wart/arson, creado par Dinamic. 

M6quina 
Ulfimos toques a /as rutinas de son/do para hater 
rods/ca en lengua/e mquina. 

j i 

IIIIII I l I I L__...__ 

programador 

El cassette, y cSmo usorlo, es alga que rode 
programador, sabre rode si tiene un 464, debe 
conocer. Par tanto, merece la pena leer con atenci6n 
el presente orticulo. 
,er,e 
Flash Fire es un iuego de Arcade en la mds 
pura tradid6n a/ctica, siempre conravertida, ya 
¢onodda pete siempre, tambin, tremcndamente 
viva. Os gustard. 



P.° de la Castellana, 179-1. ° 
28046 MADRID 
Telf.: 442 54 33144 

MERCENARIO 
Cada pantalla e$ un nuevo desafio, una misin sui- 
cida, una dura hatalla. Te en(;nntrars solo frente 
a compa6ias de asalto, aviones, morteros, bom- 
bas de mano, etc. Hace falta mucha sangre fria 
y mocha agilidad mental para salir con vide. 
P.V.R CASSETTE 2.000 Ptas.+l.V.A. 
DISCO 2.900 Ptas.+l.V.A. 

SPITFIRE 40 
TrasJ;tdate a los afios 40, Segunda Guerra Mort. 
dial, ponte a los mandos de un Spitfire. Siente la 
sensacidn de volar y combatir en aquellos apara. 
tos donde ia peri¢ia dd poto era el 90% del xito. 
RV.R CASSETTE 2.200 PIas.+I.V.A. 
DISCO 2.900 Ptas.+l.V.A. 

OBSIDIAN 
La estaci6n espacial Obsidian, construida en el in. 
terior de un asteroide se precipita hacia un aguje- 
ro negro. TQ eres la nica persona a bordo con 
el suficiente valor y experiencia para reactivar los 
sistemas de energia, arrancar los motores y sal- 
vat a tu tripulaci6n. 
RV.R CASSETTE 1.900 Ptas.+l.V.A. 

JUMP JET 
Est;ts en la cubierta de un portaaviones, debes 
despegar verticalmente en tu Harrier y, de repen- 
re, te encontrar s61o en el aire, sin vet otra co- 
sa que agua basra que aparezcan los aviones ene- 
migos dispuestos a destruirte. 
RV.R CASSETTE 2.200 Ptas+l.V.A. 
DISCO 2.900 PIas.+I.V.A. 

PUZZLES 
Por fin unos puzzles donde no se pierden piezas. 
Un reto a tu capacidad y a tu imaginaci6n espa- 
cial. Un autntico rompecabezas. 
RV.P. DISCO 2.900 Ptas,+l.V.A. 

,. , _ . . .,. 
<, 
/ / /. 
VIAJE FIN DE CURSO 
Tomy ha acabado el curso y se quiere ir de va. 
y laboratorios para recoger sus caJificaciones. El 
colegio es muy grande y, si no le ayudas, Tomv 
se quedar sin viaje fin de curso, 
RV.R DISCO 2.900 Ptas.+l.V.A. 



OMPULOGIC4L 
ABRE CAMINO$ 

on una clara in- 
tenci6n de no dormirse en los laureles, 
Compulogical ha firmado nuevos 
acuerdos con varias casas de software 
como SofteldEdge, Aackosofl, Leisure 
Promotions, Accolade, Epix. 
Gracias a estos compromisos podre- 
mos contar en breve con juegos como 
Fairlight de Softex. 
Este iuego est disefiado con t6cni- 
cas de construcci6n en tres dimensiones, 
y los grficos, asi como la acci6n, se de- 
senvuelven en un ambiente de gran 
realismo. Todos los objetos que apare- 
cen en pantalla tienen las caracteristi- 
cas de un mundo real; nosotros tendre- 
mos cinco bolsillos donde Ilevarlos, y co- 
mo es natural, cogiendo los mcs lige- 
ros iremos m6s deprisa, y podremos Ile- 
gar a un Castillo Ileno de pistas que nos 
conducir6 a... <<El Resplandor)). 
Esta casa tiene adem6s juegos para 
Spectrum, Msx y Commodore. 
De Epix, no podemos dejar sin nom- 
brar un entretenido y super bien reali- 
zado juego como el Winter Games. 
En esta 6poca estival es refrescante 
ver, y jugar, a patinar sobre hielo, es- 
quiar, slalom, etc. 
Todo esto con unos gr6ficos realmen- 
te impresionantes y un buen movimien- 
to. 
iLucha por la medalla de oro! 
Con Leisure Promotions disfrutaremos 
de la posibilidad de hacernos nuestro 
propio equipo de super estrellas, para 
el cual podr disear su propio unifor- 
me, y sin m6s proclamarnos campeo- 
nes. 
Para este programa existen versiones 
en disco y cassette. 
De momento Accolade o Aackosoft 
no fienen nuevos titulos para 
tal vez esto sea, en el caso de la segun- 
da, por que se dedica principalmente 
a los MSX, pero no dudamos que te- 
niendo en cuenta la importancia que 
tiene el mercado Amstrd, esta firma 
de sorflware se plantee en un futuro 
pr6ximo la posibilidad de hater juegos 
para este ordenador. 

• ICRO WORLD 
PANA$ONI¢ 
Y MICROPRO 

Micro World, 
compaia dedicada a la distribuci6n 
de productos de microinform6tica, 
ha firmado sendos acuerdos con la 
firma japonesa Panasonic, y la em- 
presa francesa Micropro. 
De esta manera, Micro World, dis- 
pondr6 de los diskettes de 3", 3 
1/2", y 5 1/4", de Panasonic para 
su comercializaci6n, asi como del Pa- 
quete de Tratamientos de Textos 
Word Star de Micropro. 
Micro World, que viene distribu- 
yendo marcas tan importantes como 
Amstrad, Spectravideo o Sperry, 
cuenta ahora con otros productos de 
marcas reconocidas a nivel interna- 
cional como las ya citadas. 

I  ANTENGA 

LIMPIO SU CPC 6128 

Frst, S.A., distribui- 
dor para Espaa de la firma IAN, ha 
lanzado al mercado la lan Key- 
Cover, que pretende ser una 0til fun- 
da de metacrilato que salvaguarde 
a nuestro 128 del nocivo polvo cuan- 
do no Io estemos utilizando, asi co- 
model temible derrame de caf6 que 
se puede originar en un descuido 
cuando estemos descansando de un 
fatigoso picado>>. 
La lan Key-Cover es transparente 
y se ajusta a las formas del ordena- 
dor. Su precio es de 2.408 ptas., IVA 
incluido. 

!1 

NUEVO JOYStiCK 
DE I.A FIRMA ERGOJOY$1"ICK 

ste nuevo joystick 
consta de cuatro botones de fuego 
para control de disparo, como de 
una desarrollada forma anat6mica 
para el total ajuste de la mano a la 
empuadura. 
Tiene tambi6n un control fino de 

definici6n para los juegos mrs famo- 
sos que poseamos, adems de las 
utilisimas ventosas que confieren un 
excelente agarre. 
El Ergojoystick VG-125 es compa- 
tible para Amstrad, Spectrum, Com- 
modore 64 y 128, Spectravideo, etc. 
La distribuci6n de este perif6rico la 
realiza First, S.A., y su precio es de 
1.900 ptas. 
coo AMSTRAD 5 



U C. "., TAN EXACTA 
OMO UN REIOJ 

En nuestro 5ltimo reuni6n hicimos uno pequeo excursion por 
el interior de nuestro ordenodor. Empezomos o conocer, 
o.unque de un modo bostonte superficiol, qu sony poro qu 
s/rven todos y codo uno de es espe¢ie de postil[os negros 
que /o ¢omponen. Vireos que siempre tendr que existir un 
equipo fisi¢o que eiecute correctomente /as instrucciores que 
le vomos dondo por medio de los lineos de un programa. 
Hordwore y $oftwore, zrecuerdo? 

Quiz6 el principal 
componente de un Amstrad, y de 
muchos de los ordenadores caseros 
que circulan par el mercado, es su 
cmicroprocesador Z80: es el cora- 
z6n de todo el sistema. Su funci6n es- 
t6 muy clara ya que <$61a se encar- 
ga de <<controlar y <<procesar. 
Y para Ilevar a cabo todo esto con 
6xito necesitar6 estar unido fisica- 
mente (buena, mejor el6ctricamente) 
a todas las partes que componen la 
m6quina, ya que serc quien les diga 
c6mo y cu6ndo han de ponerse en 
funcionamiento. Adem6s ha de estar 
al tanto de todo cuanto ocurra en 
elias, par muy alejadas que se en- 
cuentren. Par eso le Ilamamos CPU, 
ue son las siglas de <<Unidad Central 
e Proceso, pero en ingl6s, claro. 
Para realizar las Iobores de coor- 
dinaci6n y control, est6, c6mo no, la 
Unidad de Control. Su misi6n es in- 
terpretar los instrucciones que hay al- 
macenadas en la memoria y, par- 
tiendo de elias dar las 6rdenes opor- 
tunas para que el resto de los com- 
ponentes las realicen. 

6 ',,C.oOO AMSTRAD 

Una aclaraci6n antes de conti- 
nuar. AI hablar de instrucciones no 
has estamos refiriendo a las Basic, 
que tan bien conocemos, o alas de 
cualquier otro lenguaje <<simb61icm 
de alto o bajo nivel, sino a las escri- 
tas en c6digo, o lenguaje m6quina, 
que son las Onicas que un ordenador 
entiende sin problemas, par muy so- 
fisticado y complejo que sea. 

Decodificaci6n de 6rdenes 
en secuencias 

Ya saben el aspecto que tiene: un 
verdadero lio. Son una sucesi6n de 
ceros y unos que el Z80 del Amstrad 
maneja con suma facilidad, pero que 
para nosotros representa una verda- 
dera tarea de chinos (y de muchos 
chinos) el poder interpretarla correc- 
tamente. 
Buena, pues el micro toma estas 
instrucciones y todavia las descom- 
pone en otras m6s elementales: leer 
una instrucci6n, acceder a la memo- 
ria, enviar una sepal que ponga en 
marcha la unidad de disco, etc... A 
estas 6rdenes, que son las m6s sen- 
cillas que podemos encontrarnos, 
desde ahora en adelante las vamos 
a Ilamar secuencias. 
Podemos deducir, con bastante ti- 
no y acierto, que cada una de las ins- 
trucciones en lenguaje m6quina con 
la que se encuentre estar6 formada 
par varias secuen¢ias. Ejecut6ndo- 
las de forma adecuada y procuran- 
do no saltarse ninguna, nos propor- 
cionar6n el resultado que nosotros 

esper6bamos si hemos tenido la po- 
ciencia de analizar Io que represen- 
tan, o Io que quieren decir, para no- 
sotros los humanos las cifras <<bina- 
ria$ que el ordenador maneja con 
tanta soltura. (Anote el adjetivo ¢bi. 
nario). 
Si hemos hablado tambin, en al- 
gOn escondido rinc6n de esta serie 
de articulos, de que la Unidad de 
Control determinar6 cundo tiene 
que ejecutarse una cierta secuencia 
o instrucci6n. No es muy descabella- 
do pensar que Ilevar6 en su interior 
algOn mecanismo o reloj, electr6ni- 
co par supuesto, que genere unos 
<<impulsos o seales el6ctricas con 
unos intervalos de tiempo entre elias 
que sean siempre iguales, y que nos 
permitan medir de alguna forma el 
tiempo que va transcurriendo desde 
que hemos conectado el ordenador. 
iAh!, su Amstrad tambin Io tiene. 
'o se Io cree? Bien, p6ngalo en 
marcha. Qu observa? No obser- 
vamos nada anormal. En la panta- 
Ila sale la cabecera que ya conoce- 
mos y punto. 
Aunque no parece que existan sig- 
nos externos de que el Z80 est6 tra- 
bajando, Io que ocurre en realidad 
es muy diferente. De momenta hay 
un mensaje escrito en la pantalla que 
no desaparece, un teclado que est6 
dispuesto para que a trav6s suyo de- 
mos al ordenador el comando que 
estemos pensando, y asi todo cuan- 
to quiera. 

J El reloj interno 

Pero adem6s se ha puesto en mar- 
cha el reloj interno de nuestro orde- 
nador. Sigue sin cre6rselo? Para sa- 
carle de su incredulidad, si es que 
existe, le proponemos un experimen- 
to. Teclee: 
PRINT TIME 
y a continuaci6n pulse RETURN. 
Ahora si que observamos algOn cam- 
bio, aunque nada m6s sea porque se 
va a ejecutar una instrucci6n PRINT. 
En efecto, se ha visualizado un 
mero en la pantalla. Pero asi, de mo- 
menta, ese nOmero no nos dice mu- 
cho, verdad? Intntelo de nuevo: 
PRINT TIME 
Ahora la cantidad obtenida es di- 
ferente, ya que aparece un nOmero 
distinto del anterior. Y as/ocurrir6 
cuantas veces repitamos la opera- 
ci6n. 



Podrfamos pensar que la cifra que 
nos sale es simplemente aleatoria y 
que no tiene m6s sentido su varia- 
ci6n. Vuelva a escribir el comando y 
analice el resultado compar6ndolo 
con los anteriores. Se encontrar6 con 
que no se trata de unos n0meros ele- 
gidos al azar por el ordenador, sino 
que parecen seguir una cierta 16gi- 
ca: de momento van en orden cre- 
ciente. 
O sea, que su valor aumenta con- 
forme Io haga el tiempo transcurri- 
do desde que encendimos el ordena- 
dor. Asi que podemos asegurar sin 
miedo a equivocarnos demasiado, 
que el n0mero que aparece en la 
pantalla cada vez que el ordenador 
ejecuta el comando 

PRINT TIME 

est intimamente ligado a su reloj in- 
terno. Y asi es, TIME nos est6 dan- 
do, cada vez que Io invocamos, una 
medida del tiempo transcurrido. Dio 
remos que TIME nos devuelve el con- 
tenido de un contador que se va in- 
crementando cada vez que el reloj 
de su ordenador le envia una deter- 
minada sepal. Teni6ndolo en cuenta, 
imaginamos que no le resultar6 muy 
complicado realizar una especie de 
<marcador real de tiempo. Si no es 
asi, eche un vistazo al Programa 1 y 
Io podr ver de un modo pr6ctico. 

I Programa uno 

Su funcionamiento es bastante sen- 
cillo. Sacamos primero el valor del 
contador y se Io asignamos a una va- 
riable a la que Ilamaremos iniciah 
(linea 30). Ya hemos determinado 
con ello el origen de <<tiempo. 
A continuaci6n hacemos otra me- 
dida, utilizando de nuevo la funci6n 
TIME, y en esta ocasi6n asignamos 
el n0mero obtenido a la variable 
<actuab linea 50). Si se observa la 
diferencia entre el valor inicial y 6s- 
te que acabamos de calcular, y Io in- 
troducimos en tiempo, Io que con- 
tendr6 esta 01tima variable ser6 Io 
que acabamos de decir: una diferen- 
cia de tiempo. De acuerdo. 
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Y si luego imprimimos el resultado 
obtenido, y que est almacenado en 
la variable tiempg, recuerde, en 
un lugar fijo de la pantalla (I/neas 70 
y 80) habremos Iogrado alcanzar el 
objetivo deseado: un glgg)) que nos 
vaya indicando el tiempo transcurri- 
do. Ejecute el programa y Io ver6. 
Pero, al menos a nosotros, se nos 
est6 ocurriendo una pregunta: en 
qu6 unidades nos Io est6 reflejanc]o? 
Es evidente que no son horas, ya 
que la velocidad con la que cambia 
de valor es bastante r6pida, pero de- 
cirque distinguimos perfectamente si 
son d6cimas o cent6simas de seguno 
do nos parece ya demasiado atrevi- 
do. 
Paciencia, hombre, que ya se Io 
vamos a contan. Hemos puntuali- 
zado anteriormente que TIME es una 
funci6n que nos devuelve el conteni- 
do de un contador. Aadamos algo 
ms. Dicho contador se va incremen- 
tado en 1 cada vez que el reloj in- 
terno del ordenador ha pasado 
1/300 segundos, o la tercera parte 
de una centsima de segundo, iQu6 
r6pido! 

8 ',,'COHO AMSTRAD 

Si, mucho. Tenga en cuenta queen 
la CPU (le suena, ;verdad.) se rea- 
lizan unas operaciones muy elemen- 
tales, tanto como podamos imagi- 
nar, pero que se ejecutan a una gran 
velocidad permitiendo realizar ins- 
trucciones muy complejas en un tiem- 
po relativamente corto. No podemos 
comparar la escala de rapidez de 
ejecuci6n de una ((secuencia)) por 
parte del ordenador con los resulta- 
dos que pueden apreciar cualquie- 
ra de nuestros sentidos; nosotros so- 
mos muchos ms lentos. 
Bueno, pues corregir el Programa 
anterior para que nos marque exac- 
tamente, y en segundos, el tiempo 
real que va transcurriendo est6 ya 
chupado). Cambie la linea 60 por 
la siguiente: 
60 tiempo= INT ((actual-inicial)/300) 
y ahora tendremos ante nosotros un 
verdadero reloi, o mejor un verda- 
dero segundero, ya que el tiempo 
que se5ale estar6 medido en dichas 
unidades. Utilizamos la funci6n INT 
en la nueva linea 60 para evitar que 
aparezcan largos n0meros decima- 
les que nos desfiguren la medida rea- 
lizada. De esta manera es muchos 
ms concreto el resultado, aunque 
menos exacto, pero contribuye a 
aadir un poco de claridad y hasta 
elegancia a la respuesta. 
Se imagina Io bueno que podria 
resultar aplicar este contador al jue- 
go de arcade que siempre hemos so- 
5ado realizar? Tendriamos que afi- 
nar nuestros reflejos al limite para 
conseguir salir victoriosos en la lucha 
contra el cron6metro. O tambi6n se- 
riamos capaces de controlar el tiem- 
po transcurrido en cualquier 
programa-juego deportivo y ver de 
esta manera si Iogramos batir algOn 
r6cord, simplemente colocarnos en- 
tre las mejores marcas del dia, o bien 
hacer sonar el pitido final en un par- 

tido de fOtbol disputado con nuestro 
ordenador. En fin, tenemos un mon- 
t6n de posibilidades. 
Es necesario tambi6n que comen- 
temos sus aspectos negativos. Aun- 
que el contador en teoria se incre- 
menta cada 1/300 segundos, esto no 
es del todo exacto. Hay que tener en 
cuenta qu el micro gasta un tiempo 
en realizar todo el proceso con los 
datos que nosotros le damos. Bueno, 
pues durante esta operaci6n no 
cuenta el tiempo. 
Pero ya hemos dicho que el Ams. 
trad posee un microprocesador que 
es infinitamente ms rSpido que no- 
sotros. Ejecuta instrucciones indivi- 
duales a tal velocidad que nos da la 
impresi6n que se trata de grandes y 
complejas tareas de alto nivel en lu- 
gar de tratarse de centenares de pe- 
queas operaciones o secuencias)) 
elementales que resultan de la com- 
posici6n de las anteriores. 

Asi que podemos dar como v61ida 
la precisi6n con la que funciona el re- 
Ioj que acabamos de fabricar, ya 
que, para nosotros, los pobres y li- 
mitados humanos, una mil6sima de 
segundo no va a ning0n sitio. 
Si quiere, y le apetece, puede ha- 
ter unos cuantos cambios en el Pro- 
grama anterior y conseguir que no 
sea solamente un exacto segundero, 
sino que se comporte como un ver- 
dadero reloj, marc6ndonos tambi6n 
las horas y los minutos. De esta ma- 
nera el (invento)) resultar6 sin duda 
un poquito m6s completo y la medi- 
da del tiempo se ajustar a Io que 
tradicionalmente estamos acostum- 
brados. 
Para hacerlo sin ning0n problema 
bastaria con crearnos tres contado- 
res auxiliares, o variables, donde 
iriamos almacenando cada uno de 
los tipos de unidades que vamos a 
manejar --horas, minutos y 
segundos-- y de momento los igua- 
lariamos a cero. 
Qu6 hacer despus? Si ha segui- 
dd detenidamente todo Io anterior 
no tendr5 ninguna pega en contes- 
tar usted mismo esta pregunta. Bas- 
taria con hacer sucesivas medidas 



del tiempo transcurrido en 1/300 de 
segundo, mediante la funci6n TIME, 
y transformarlas posteriormente alas 
unidades elegidas. Verdad que re- 
sulta sencillog. Pues manos a la obra. 
Ya Io tiene? Nosotros tambi6n Io 
hemos estado intentando, no crea, y 
el resultado de nuestro trabajo que- 
da reflejado en el Programa 2. 

I Programa dos 

Su modo de funcionamiento es 
muy simple. Crea e inicializa a cero 
los tres contadores de los que habla- 
mos mediante las lineas 30 a 50. 
Hasta aqui sin ningOn problema. 
Tomamos, coma antes, la primera 
medida de tiempo en la 60, y Io al- 
macenamos en la variable dniciah 
y entramos en un bucle sin fin cuya 
misi6n es ir hacienda sucesivas me- 
didos de tiempo y actualizar los da- 
tos del reloj que aparece en la pan- 
talla. 
C6mo obtenemos los segundos 
transcurridos? Pues muy sencillo, cal- 
culamos la diferencia entre los con- 
tenidos del contador de tiempo en el 
momenta inicial, que est6 almacena- 
do en la variable iniciab, y Io que 
vale en el instante que estamos ha- 
cienda la medida y que cuidadosa- 
mente Io tenemos guardado en la 
variable cactuab (original, no?), y 
Io dividimos par 300. Buena, pues ya 
tenemos los segundos. 
En el momenta que la variable 
((segundos)) Ilegue a valer 60, nues- 
tro programa tendr6 que incremen- 
tar en una unidad el valor que est6 
almacenado en (mJnul'os) ya que 
justamente habr6 transcurrido un mi- 
nuto m6s. Y asi Io hace en la linea 
160. 
Y no s61o eso. Tambi6n necesitare- 
mos poner a cero el segundero y 
comenzar otra vez el proceso toman- 
do un nuevo origen de tiempo (no ol- 
vide la variable dniciah, es preciso 
que su valor se actualice en este mis- 
mo instante). 
Alga seine/ante podriamos decir 
para cuando se cumpla la condici6n 
de que hayan pasado 60 minutos: no 
es muy complicado deducir que te- 
nemos que aumentar en uno el con- 
tenido de la variable (horas) ade- 
m6s de todo Io anterior (actualizacio- 
nes, puestas a cero, etc., etc., etc.). 
Pues de todo esto se encarga la ru- 
tina comprendida entre las lineas 14(] 
a 19(]. La de/amos en sus manos pa- 
ra que sea analizada exhausfiva- 

mente, si es posible. Pero le aconse- 
/amos que no se quede ahL Vaya un 
poquito m6s lejos e intente mejorar 
este pequeo programa aadWndo- 
le m6s posibilidades coma, par ejem- 
plo, que marque adem6s los dias o 
las d6cimas de segundo, o queen lu- 
gar de aparecer unas cifras que nos 
indiquen la hora, tengamos sabre la 
pantalla un reloj de los cl6sicos con 
esfera y manecillas incluidas. 0 tam- 
bi6n cualquier otra cosa que se le es- 
t ocurriendo. No ponga Ifmites a su 
imaginaci6n y pase sus ideas a la me- 
maria del Amstrad. 

|g REN PROGRAI I I 
28 CLS 
58 hor_ O 
7 WHILE -I 
80 actual TIrl 
¢0 egundc, s INTC(actu.l-niciml)/S( 
I@8 IF .gundos-@ THEN GOSUB 14 
If0 LOCTE 
128 PRIN? USING 
I 38 BEND 
AC. I 0N 
17O IF minuto  THEN minuto-O;ho 
I@ initial TIHE 

Ha quedado demostrado sufi- 
cientemente queen el interior del or- 
denador hay ¢elgos que marca y re- 
gula el tiempo? Sinceramente, cree- 
mos que sL 
Adem6s de saber cu6ndo ha de 
ejecutarse una instrucci6n, la Unidad 
de Control tendrd que estar informa- 
da de cu61 es la arden que en deter- 
minado instante tiene que atender. 
Para ella tiene otro ¢¢contadon pe- 
ro ahora, en lugar de recoger el 
tiempo transcurrido desde que el or- 
denadar se pusa en funcianamienta, 
Io que confiene es la direcci6n don- 
de se encuentra la siguiente senten- 
cia a ejecutar. 
De ahf la extrae y despu6s de ana- 
lizarla, ya sabe qu6 circuitos deben 
intervenir en esta ocasi6n y qu co- 
nexiones debe realizar para dar las 
6rdenes oportunas a los demds ele- 
mentos del ordenador y que 6stos se 
pongan en marcha para cumplir co- 
rrectamente sus encargos. En paces 
palabras, acaba de reparfir las ta- 
reas. 
Una vez que la [nstrucci6n ya se ha 
ejecutado, Io que Ilamaremos 
tador de instrucciones tendr6 que 

actualizarse convenientemente y 
¢apuntar a la siguiente operaci6n 
a realizar para comenzar este ciclo 
nuevamente. 
Buena, par el momenta termina- 
mos pero no sin antes dejarle alga de 
entretenimiento. Se trata del Progra- 
ma 3, que est6 basada en la que he- 
mos vista a Io largo de este artfculo. 
Pero adem6s servir6 tambin para 
entretenerle, relajarle, o quiz6 po- 
nerle ms nervioso todaWa, y prabar 
si sus retie/as est6n a punto yen for- 
ma despu6s de las vacaciones (quien 
las haya tenida). 

Programa tres 

Se trata simplemente de pulsar la 
tecla que contenga la letra que apa- 
rece en la pantalla Io ms r6pida- 
mente posible. Se mantendr6 visible 
durante un tiempo cuya duraci6n de- 

I 0 REM F'ROGRAr'IA ! I I 
2 MODE 
3(I LOCATE II,25 
4( INPUT Ol FI CULTD I/5 ,d#c 
ul tad 
. IF df¢ultad(I 0P diiculted'IB 
THEN 0T0 
 FOR conador=l TO 
8U cod, go -9. I NT RND*2) 
90 LOCATE  , I 2 
Ih8 PRINT CHR<codigo) 
11 GOUB 210 
128 NEXT contdor 
13 
t48 LOCATE ,5 
158 PRIIT PUNT0 
I  LOCATE I [, 12 
17 PRINT punto 
IB8 LOCATE 
19g PRINT"DE NUEV0 
2C18 IF INKEY$ " THEN 'LIN ELSE 
INKEY$> n' THEN 0T0 288 ELSE END 
218 REI'I RUTIh DE RETAR[)0 Y ANALII 
220 r,c1 TIHE 
230   empo  
24 WHILE 
250 IF INKEY$=CHR, codgo) THEN put, 
to.=punlo=.+ I :RETURI 
B t  empo-(TIME- n  c  al )/3[ 
278 WEND 
28g RETUPN 

pender6 del grado de dificultad que 
haya elegido. El estudio y an61isis del 
Programa es otra cosa diferente y 
eso ya corre de su cuenta, compren- 
dido? 
Asi que, sin m6s, has despedimos 
hasta la pr6xima. 
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TUBO EN 
3D 

Eduardo Cabrera ChoclSn. 

ste programa no 
tiene otra finalidad que la de mos- 
trar, una vez mas, los increibles gra- 
ficos que se pueden conseguir en el 
MODE 2 (alta resolucian) con un 
Amstrad. 

Modificando algunos valores de 
las lineas 40-80-120 y 160 se pueden 
conseguir otros graficos diferentes. 
Estructura del programa: 
10-40 Dibuja un tubo en tres di- 
mensiones. 
10-90 Dibuja una especie de 
agujero en 3 dimensioo 
nes. 
100-130 Dibuja un amplio crater. 
140-180 Dibuia un cono cortado a 
la diagonal 
190 Mensaje final del progra- 
ma. 

10 HODE 2:CLS:PRINT TUB0 EN 3 DIME 
NSI0t4ES'.DEG 
2@ FOR n I TO 368 
30 0RIOIN 32020@ 
48 PLOT 188*COS(n),I88*SIN(n):0RA 
Ig@÷IO@*COS(n),Igg÷Igg*SIN<n) 
58 NEXT 
68 CALL &eB86:CLS:PRINT AGUJER0 3 
DIMENSIONES :DEG 
78 FOR n=t TO 368 
88 PLOT 188*COS(n),188*SIN(n):0RAW 
98 NEXT 
188 CALL &B886:CLS:PRINT "EL HAS PR 
0FUND0 CRATER=:DEO 
118 FOR n=! TO 368 
128 PLOT 288*COS(n),I08*SINn):DRAW 
388*C0S(n),I00+88*SIN(n) 
138 NEXT 
149 CALL &BB86:CLS:PRINT'HA$ UISTO 
ALGUNA VEZ EST09":DEG 
158 FOR n=! TO 368 
169 PLOT 180*COS(n),I80*$1N(n):DRAN 
178 NEXT 
188 CALL &SS86 
198 CLS:PRINT " EST0 E$ SOLO LI E 
dENPL0 HAS DE LOS SENSACIONALES GRA 
FICOS QUE SE PUEOEN 
CONSEOUIR C0f UN ANSTRAO CPC 
-44--472--&64--&I28.'CALL &BgO 

REFLEJO$ 

Jos Manuel Rodriguez Gonzalez 

Un programa de en- 
tretenimiento no ha de set necesaria- 
mente largo y complicado. Este, des- 
tinado a medir la rapidez de reflejos, 
puede ser una muestra. 
Despus de pulsar una tecla, a pe- 
tici6n del ordenador, y de una demo- 
ra variable, se imprime en cualquier 
lugar de la pantalla un asterisco. Se 
debe entonces (pero no antes), pul- 
sar Io mas rapidamente posible una 
tecla, y nos dira la velocidad de res- 
puesta y su calificaci6n. Si se pulsa 
antes de salir el aster&co resultara 
nulo el intento. 
La rutina base utiliza la funci6n TI- 
ME y es extremadamente corta (li- 
neas 170-180), Io que permite incluir, 
ademas, formato de la presentaci6n 
(lineas 90-100 y 190-200), y perfo- 
raciones adicionales, tales como po- 
sicionamiento al azar del asterisco (li- 
neas 110-130), tiempo variable de 
demora (linea 130), control de tecleo 
prematuro (linea 150), tintas {linea 
60), calificaci6n (lineas 70-80) etc., 
en un n0mero de lineas realmente re- 
ducido. 

18 ' 
28 ' ** RefieJos ** 
38 " 
48 ' ** J. M. Rodrguez ** 
58 " 
68 MODE I:INK 1,26:INK 2,15:INK 3,1 
0,20:BORDER 5 
78 FOR -I TO 9:READ a$():NEXT 
88 OATA exce)ente,notab]e,bueno,ace 
ptable,regular,iento,lentisimo,desa 
troso,fata] 
98 PEN 3:LOCATE 13,1:PRINT Pulsa u 
na tecla' 
188 WHILE INKEY$ ':WEND:CLS 
118 PEN I:a-RND*3g80+2088 
128 x-RND*40+I:y RND*25+I 
138 FOR -I TO a:NET 
14g LOCATE x,y:PRINT *':b TIME 
158 IF INKEY$(>'THEN LOCATE 14,25 
:PRINT Intento nulo':WHILE INKEY$( 
) ":WENO:GOT0 90 
168 WHILE INKEY$ '':WEND 
178 b=ROUND((TIME-b)/388,3) 
188 c INT(b*IO):IF c>9 THEN c 9 ELS 
E IF c<l THEN c I 
198 PEN 2:LOCATE 1,25:PRINT "Tempo 
WITAB(15); seg.';TA8 (23); Calif.: 
288 PEN I:LOCATE B,25:PRINT b:LOCAT 
E 31,25:PRINT aS(c); 
218 GOTO 98 

DEFINICION 
DE VENTANAS 

Luis Pefio D/az 
ropasito del pro- 
grama: Creaci6n de caracteres por 
el usuario. 
Explicacian del funcionamiento: 
Lineas 
20-60 Definician de ventanas 
70-190 Bucle WHILE 
encargado de 
recibir del teclado y 
por la ventana 1 los 
0 y 1 de los bytes 
correspondientes. 
Dibuja por la 
ventana 2 el 
caracter grafico. Por 
la ventana 3 
aparecera la matriz 
binaria. Para los 
bytes a hexadecimal 
y los introduce en 
un vector Ilamado 
igual. 
200-250 Presenta por la 
ventana 4 el 
comando Basic 
"SYMBOL", listo 
para ser usado, 
quedando 
indeterminado el 
n0mero de caracter. 

10 MODE 2 
20 REM D E F I N I C I O N D E V 
ENTANAS 
0 WTNDOW#1 1,8C),I.9:PAPER #1.O:F'E 
N #2.13:REM PETICION DE DATOS 
40 WINDOW#2, b.21,12.O:PAPER #2.13 
:PEN #2,O:REM CARACTER GRAFICO 
50 WINDOW#, 45,6912.20PAPER #3,1 
3:PEN #3O:REM NATRIZ BINARIA DEL S 
IGN0 
0 WINDOW#4 15.75,2222:PAPE 
3"PEN #4O'REM PRESENTACION COMANDO 
SYMBOL 
70REMCREACION DEL SI 
MBOL0 
80 WHILE n<8 
90 n-n+I:CLS #1:decmal-O 
100 PRINT#I, "FILA NUMERO":n;":CON 
UN 1, PIXEL ENCENDIDO CON 0, PIXEL 
APAGADO" 
110 FOR i 8 TO I STEP -1 
120 INPUT#1, byte(i) 
130 IF byte(1)<>O AND byte(i)<>1 TH 
EN 120 
140 decimal=2^(i-1)byte(i)+decima] 
150 IF byte() 0 THEN PRINT #2 CHR 
$(143)+CHR$(143); ELSE PRINT #2, SP 
IO PRINT# byte(i)¢ 
170 NEXT 
180 hexadecmal$(n) "&"+HEX$(decma 
I) 
190 WEND 
200 REH P R E S E N T A C I O N D 
EL COMAND0 SYMBOL 
210 PRINT#4. "SYMBOL 
220 FOR m 1 TO 8 
230 PRINT #4,""hexadecmal$(m); 
240 NEXT m 
250 CLS#1:END 
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C  ELOT 

WARRIORS 

En el reino de Camelot, ban aparecido cuatro extrafios objetos 
que vienen del futuro. $61o el m6s vafiente de los caballeros de 
la tabla redonda, osa intentar averiguar el secreto al que 
conducen. 

a pero existe el 
software espaol? Hasta ahora bien 
pudi6ramos decir que no. Entre la di- 
latada gama de juegos que hemos 
tenido oportunidad de ver, pocas 
obras hemos visto con el marchamo 
<Made in Spaim. 
Haciendo memoria podemos hao 
blar de tres titulos: ROCKY, WEST 
BANK y SIR FRED. 
Tres juegos bien distintos, en los 
que la calienturienta mente de los 
creadores hispanos nos ha Ilevado 
por los m6s insospechados decora- 
dos. 
En Rocky, nos encontramos en un 
dram6tico combate de boxeo, en el 
cual encajamos directos con toda la 
tara, y nuestros puos demoledores 
castigan la mandibula de nuestro ad- 
versario. 
Sir Fred, es una aventura de b0s- 
queda por los rec6nditos parajes de 
un castillo, en el que nuestro intr6pi- 
do espadachin se las ve y se las de- 
sea para Ilegar a la terraza que ocu- 
pa Julieta. 
West Bank, est ambientado en el 
oeste americano. En esta aventura 
nos encontramos tras la ventanilla de 
un banco y con la inestimable ayu- 
da de nuestro colt 42, debemos ha- 
cer una cuidadosa selecci6n de los 
clientes que visitan nuestro local. 
Dos son las casas responsables de 
esta invasi6n de software ibrico; 
Dinamic y Made in Spain software, 
de los segundos no hemos tenido 
ms noticias desde el lanzamiento de 
sir Fred, su primera y Onica obra pot 
ahora (esperemos que no sea su 
obra postuma). 
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De Dinamic, nos Ilega su 
01tima producci6n para 
Amstrad: Camelot Wa- 
rriors. Los guerreros de 
Camelot son primos lejanos 
de la mitica saga de los gue- 
rreros de la tabla redonda, valero- 
sos caballeros cuya m6s alta meta 
era recuperar el Santo Grial. 
Pero el hecho de ser primos, que 
no hermanos, no les quita nada de 
mrito a nuestros entraables gue- 
rreros; el Santo Grial ha sido sustitui- 
do por cuatro objetos muchisimo m6s 
valiosos; el fuego que no quema, el 
espejo de la sabiduria, el elixir de la 
vida y la voz de otro mundo. 
Gracias a un hechizo m6gico, nos 
encontramos en el interior de una pe- 
sada coraza y comenzamos nuestro 
interminable viaje por las tierras de 
Camelot. 
Estamos a los pies del 6rbol de Me- 
dinazaratz y s61o sabemos que la tie- 
rra se acaba ante nuestros pies. An- 
tes de que nos d6 tiempo a pensarlo 
dos veces, un ave de la noche vuela 
amenazadoramente hacia nosotros. 
Empuando a dos manos la pesa- 
da espada que completamente nues- 
tro atuendo de guerrero, damos un 
certero golpe en la cabeza del mons- 
truo volador, y respiramos de nue- 
VO. 
Antes de ser atacados pot m6s 
criaturas hostiles, nos lanzamos ha- 
cia Io desconocido. Tras una corta 
caida tocamos de nuevo suelo firme 
y emprendemos el camino siempre 
avanzando hacia delante. 
Saltamos sobre las mortales cabe- 
zas andantes que salen a nuestro pa- 
so, demasiado bajas para ser alcan- 
zadas por nuestra espada, y un nue- 
vo cambio de nivel interrumpe nues- 
tra marcha. 

Ahora tenemos dos elecciones: ha- 
cia arriba, o dejarnos caer de nue- 
vo hasta tocar el suelo; elegimos la 
soluci6n buena y saltamos hacia el 
pr6ximo risco, desde 61, otro saltito 
y Ilegamos a una pequea platafor- 
ma Ilena de peligros. 
Saltando subimos por una empina- 
da cuesta, donde de un certero sa- 
blazo eliminamos a una avispa gio 
gante, y volvemos a saltar hacia de- 
lante alcanzando una nueva mese- 
ta. Avanzamos sin descanso evitan- 
do cabezas andarinas y abatiendo 
las avispas gigantes que nos acosan. 
Unos metros nos separan del final 
de la plataforma, y de repente nues- 
tros ojos contemplan estupefactos el 
primero de los objetos m6gicos que 



nos Ilevar6n a nuestro destino. Esta- 
mos ante ((el fuego que no quema)b 
inseguros avanzamos hacia 1 y nos 
aventuramos a tocarlo, luego nos 
apoderamos de 61 y nos marchamos 
hacia el emplazamiento del Druida. 
Cuando le entregamos el objeto 
que portamos, somos transportados 
alas profundidades del lago. La ma- 
gia de nuestra coraza nos permite 
caminar pot las profundidades y res- 
pirar sin necesidad de oxigeno: ((el 
fuego que no quema)) nos ha hecho 
anfibios. 
Abri6ndonos pasos entre pirafias 
de dos metros y medusas el6ctricas, 
caminamos por las plataformas in- 
mersas en las simas del lago de Ca- 
melot. 

Nuestro anfitri6n, esta vez, es el 
todopoderoso Neptuno, que empu- 
fiando su tridente, espera c6moda- 
mente sentado a que le traigamos su 
presente. 
Nos ponemos a la b0squeda, y 
tras largos paseos por las isletas y 
plataformas, cuando ya nuestros 
brazos est6n cansados por el conti- 
nuado ejercicio de destripar pirafias, 
Ilegamos ante el segundo objeto m6- 
gico. 
Ante nuestros ojos, dentro de una 
misteriosa caja vemos algo que se 
mueve, misteriosas imgenes salen 
de ella y una cara horripilante nos 
bahia. 
Nuestro hombre retrocede aterra- 
do ante Io que ven sus ojos, pero en 
un acto de arrebato (digno de ver- 
daderos valientes), cierra los ojos y 
se dirige hacia la caja m6ica. Las 
votes arrecian e intentan alejarnos, 
pero el poder de nuestro traje y 
nuestra determinaci6n hace que Io- 
gremos apoderarnos de ella. 
En nuestras manos, el efecto m6- 
gico desaparece y podemos trans- 
portarla sin peligro: hemos Ilegado 
hasta ((el espeio de la sabidur,'a)). 
R6pidamente Io Ilevamos hasta los 
pies de Neptuno, el cual nos trans- 
porta hasta la tercera dimensi6n de 
las simas del Reino de Camelot. 
El aire se hace irrespirable; sin lu- 
gar a dudas cualquier mortal sucum- 
biria en cinco minutos. Nosotros, 
gracias a los poderes de nuestro traje 
podemos seguir avanzando hacia 
nuestra pr6xima meta. 
En el Reino de las profundidades, 
hemos de conseguir el elixir de la vi- 
da con el cual el guardi6n de este ni- 
vel nos dejarc pasar a la cuarta di- 
mensi6n. 
Caminamos con rumbo desconoci- 
do, hasta encontrar alguna pared 
que nos sirra de referencia. Criatu- 
ras de la noche, arahas del tamao 
de un elefante nos acompafian con 
no muy buenas intenciones. 
Cuando nuestra espada ha dado 
buena cuenta de elias, escalamos 
hasta un soporte iluminado y desde 
6ste saltamos hacia pr6xima plata- 
forma, en la que nuestros at6nitos 
ojos encuentran la tercera forma del 
futuro. 
Una estructura met61ica de super- 
ficie cilindrica, envuelta en vistosas 
formas en rojo y blanco, atrapa 
nuestros sentidos; no hay ningOn sig- 
no de movimiento, cautelosamente 
nos acercamos hacia ella y Ilegamos 
a tocarla. 
En su parte superior hay una ex- 
traa anilla; con decisi6n la empufia- 

mos enrgicamente y tiramos hacia 
nosotros, la fuerza de nuestro traje 
nos permite arrancarla. Con ella en 
la mano, presenciamos el prodigio: 
un extrafio ruido y una Iluvia de bur- 
bujas son despedidas por el hueco 
dejado por la anilla. 
Desde el suelo nos lanzamos hacia 
el cilindro met61ico, y bebemos vi- 
damente de su contenido. Sus efec- 
tos son instant6neos, una rara per- 
turbaci6n recorre nuestro cuerpo y 
nuestras agotadas fuerzas se reesta- 
blecen al momento. 
Nos apoderamos del extrafio cilin- 
dro y buscamos nuestro camino ha- 
cia el guardi6n de las profundidades. 
En el otro extremo de la caverna nos 
aguarda el drag6n que vigila la en- 
trada a la cuarta dimensi6n. 
Cuando le entregamos el elixir, las 
puertas de la cuarta dimensi6n son 
abiertas y penetramos en el Castillo 
de Camelot. 
Espesos muros de piedra fran- 
quean nuestro camino, pesadas co- 
lumnas nos conducen hasta el sal6n 
donde se encuentra la famosa tabla 
redonda. Proseguimos nuestro cami- 
no rodeados de armaduras y alg0n 
que otro fantasma. 
Llegamos al final de la sala y sal- 
tamos sobre una mesa, desde ella di- 
visamos los dos altos muros que nos 
Ilevar6n hasta el Oltimo de los obje- 
tos m6gicos. 
Escalamos los muros saltando de 
uno a otro, aprovechando los pe- 
quefios salientes que cubren las pa- 
redes, y de nuevo los poderes de 
nuestro traje nos permiten saltar con 
una coraza de 200 kg de peso. 
Cuando Ilegamos al final, nuestros 
ojos son sorprendidos con una extra- 
fia visi6n: sobre una pequefia mesa 
se encuentra un objeto de color rojo 
cuya forma no puedo describir, es- 
toy ante la voz de otro mundo. 
Paralizado espero a que me hable 
o a oir algo, pero mis esperanzas 
caen en saco roto, todo sigue en cal- 
ma. Con paso decidido me aproxi- 
mo ante la Oltima de las visiones y 
alargo la mano hacia ella. 
Con la voz en mi poder, me dirijo 
a presentarme al rey Arturo, descien- 
do pot las paredes, cruzo el hall del 
COO AMSTRAD 13 
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castillo y por las relucientes escale- 
ras de mcrmol, asciendo a los pisos 
superiores, varias escaleras mcis y lie- 
go a la c6mara del rey. 
Ante su presencia extraigo 
de otro mundo>> y se la entrego. 
Cuando va a cogerla, un ruido en- 
sordecedor se apodera de la sala, 
como el relincho de 100 caballos, y 

el extrafio artefacto emite sus c6nti- 
cos ritmicamente, pareciendo que 
quiere hacer estallar mis timpanos, 
desenfundo la espada y me dispon- 
go a descarar su peso sobre el mis- 
terioso artetacto. 
RING ..... RING ..... RING ..... RING 
Me despierto en mi habitaci6n em- 
papado en sudor, el tel6fono no de- 

ja de sonar, con una mano Io des- 
cuelgo y ((la voz del otro mundo)) me 
advierte que son las 1 O, 25 minutos, 
30 segundos. 
Tumbado en la cama miro hacia el 
techo y me encuentro con una forma 
espectral que se encuentra en su mis- 
mo centro; ((el fuego que no quema)>, 
es en mi habitaci6n de 100 watios. 

DE 

A 
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Aterrorizado por mis descubri- 
mientos miro al frente, como los bue- 
nos guerreros, y acciono el mando 
a distancia: en <el espejo de Io sabJ- 
duria) estan poniendo Dinastia. 
Despavorido me doy la vuelta y 
me dispongo a esconderme debajo 
de las sbanas, antes de sumergir la 
cabeza, un bote cilindrico que des- 
cansa en mi mesilla capta mi aten- 
ci6n, <el elixir de la vida) me sirvi6 
anoche para hacerme un cubata. 
c<Me he traido todos los objetos de la 
pesadilla. Salto de la cama y hecho 
a correr hasta el sal6n, donde a sal- 
vo de tanta visi6n perturbadora, 
humo de la felicidad, queen el si- 

glo XX viene en paquetes de 20, me 
har6 recuperar la calma. 
Dinamic hasta ahora nos habia de- 
leitado con buenas creaciones de 
software. Su principio en el mundo 
comercial, como el de las m6s pres- 
tigiosas casas de software, rue hao 
ciendo programas para el Spectrum. 
• Entre ellos tenemos la famosa tri- 
Iogia de las aventuras de Mindiana 
Jhon's: Babalisa, Saimazoon y Pro- 
fanation. 
Posteriormente otros titulos como 
Rocky, West Bankm, Ole toro, Sgri- 
zan, etc. fueron lanzados al merca- 
do, algunos de los cuales han sido 
adaptados para el Amstrad. 

-GALERIA SUBTERRANEA 
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Estamos hablando de programas 
de calidad, hechos por un verdade- 
ro equipo de profesionales, pero 
hasta ahora, los resultados nunca 
habian alcanzado la brillantez del 
Camelot Warriors. 
Sin duda, nos encontramos ante la 
mejor aventura de la firrna, desde 
luego en esta creaci6n Dinamic ha 
dado el DO de pecho. 
Nos sumergimos en un rnundo en 
el que debemos pasar por los cua- 
tro niveles del Reino de Carnelot, en 
cada uno de ellos debemos recoger 
un objeto del futuro situado en algu- 
na parte, y entreg6rselo al guardi6n 
de dicho estrato para poder pasar al 
siguiente. 
Para ello disponemos de un n0me- 
ro de vidas limitadas, y de nuestra 
espada que nos sacar6 de las m6s 
comprometidas de las situaciones. 

"/ 

Nuestro guerrero acorazado dis- 
pone de un reducido repertorio de 
rnovimientos, Io cual facilita enorme- 
rnente la tarea de Ilevarle por los re- 
c6nditos parajes que visitamos. 
F6cilmente controlable con el joys- 
tick, podernos caminar hacia la de- 
recha o la izquierda, saltar en cual- 
quiera de esos dos sentidos y descar- 
gar el golpe de nuestra espada. 
La dificultad del juego reside en la 
confecci6n de los parajes que cons- 
tituyen cada uno de los mundos que 
visitamos, cada uno integrado por un 
considerable n0rnero de pantallas; 
las cuales debemos conocer a la per- 
fecci6n para descubrir el recorrido 
que nos Ilevar6 alas puertas del si- 
guiente mundo subterr6neo... 
La ambientaci6n de los distintos 
mundos y pantallas, es de una gran 
vistosidad y colorido. En esta ocasi6n 
Dinamic, casa caracterizada por la 

"" arga .or .el 

calidad de sus gr6ficos, se ha esme- 
rado al mximo. 
Cada reino que visitamos est6 ca- 
racterizado por su distinta constitu- 
ci6n; en el bosque todo es vegeta- 
ci6n y animales silvestres, el paso a 
las profundidades del lago nos suo 
rnerge en una oscuridad azulada 
donde piraas y algas amenizan 
nuestra marcha. El paso alas profun- 
didades de la tierra nos Ileva a un 
paraje desolado, con escasos habi- 
tantes todos ellos deseosos de corner 
carne fresca. 
Por fin la Ilegada al 01timo estadio, 
el castillo de Carnelot, donde muros 
robustos, pesadas techumbres, co- 
lumnas de desmesurado espesor y 
magnificas balaustradas, nos Ilevan 
a los aposentos del rey Arturo. 
Nos encontramos ante un conjun- 
to de 134 pantallas, en cada una de 
las cuales se ha cuidado todo al m6- 
ximo, tratando cada zona con un co- 
Iorido acertado y que dota al conjun- 
to de aut6ntica variedad y belleza. 
A parte de la construcci6n del jue- 
go en siy su din6mica interna, debe- 
mos elogiar la idea de colocar en un 
mundo rnedieval los cuatro objetos 
del futuro que presiden el desarro- 
IIo de la aventura. Sin duda una idea 
calenturienta de 6sas que surgen en 
las largas horas nocturnas de pro- 
gramaci6n. 
La voz de otro mundo, El espejo de 
la sabiduria, El fuego que no quema 
y El elixir de la vida, tienen su miga. 
10 puntos para Dinamic. 
Viendo Carnelot Warriors, tene- 
mos un destacado ejemplo de Io que 
deb[a de ser el software espaol, no 
por desgracia Io que es actualmen- 
te, esperemos ver rn6s programas de 
la rnisma calidad y belleza pl6stica. 
Una aventura larga, en la que des- 
cubrir nuevas zonas inexploradas, y 
encontrar la forma de superar esos 
obst6culos que nos impiden conti- 
nuar, nos dar6 horas y horas de di- 
versi6n, Ilevando a nuestro guerre- 
ro acorazado a trav6s de los desco- 
nocidos mundos, que la mente de sus 
creadores ha tenido el privilegio de 
dejarnos cornpartir. 

amelo 

Para aquellos que no quieran es- 
forzarse excesivarnente en la victoria, 
les ofrecemos un cargador del juego. 
Para utilizarlo basta cargarlo en rne- 
moria, teclear TAPE si sees usuario 
del 664 6 6128, y RUN, poner la cin- 
ta del juego en el cassette, y respon- 
der con (s alas opciones que que- 
ramos habilitar durante el juego. 

Opciones: 
VIDAS INFINITAS: respondien- 
do con <<s>) tu caballero tendr6 255 vi- 
das, es decir, casi casi invencible. 
NO DANGER: respondiendo <s)) 
a esta opci6n ninguno de los peligros 
hara mella en tu caballero, ha alcan- 
zado la inmortalidad. 
Tras haber elegido las opciones, la 
carga de la cinta se efectuar6 nor- 
malmente. Suerte y a jugar iLa vic- 
toria est pr6xima! 
AI cierre de este articulo, recibimos 
la noticia de que se est6 preparan- 
do la versi6n inglesa del juego, pr6- 
ximamente en el mercado Brit6nico. 
SegOn la noticia esta nueva versi6n 
va a salir al mercado considerable- 
mente dulcificada, con un grado de 
dificultad notablemente inferior a la 
versi6n espaola. Que le varnos a 
hacer, la conquistadora sangre espa- 
fiola no corre en todas las venas. 



q 

ODELOS C'C 464, CPC ;64 Y CPC 6  8 
emoria, bu er de impres, ray Ram Dis . 
e sintetizad 0 r, contiene la- reglas bsic, s de pronunc • cin en 
onamiento, t; nto en mod. directo, corn0 bajo el cont. I 

PE 
• "S-232-C , ri  °'" ""  ' 
• - rmite comu icar el orden dor con imp - soras y plott, s con entra a se e, . ," ,@ ..- 
odems, y otr. s ordenador- s  ,,  .."' .. 
P =" IFERICOS ARA LOS ODELOS P* 8256 Y P  W 8512 * ,'' ..-"" ..."" 
Pr.porciona alo denadordoscanalesdec, unlcacton. j. ,'e  ... ...- .... .... 
- analserielR'-232)paraco unicarcon .trosordenad,res, ." ,,.,  ..." ..-" ...'" ..-" ...' 

Informacion sobre" Perifericos Amstrad [ otros [] 



JVIU$ICA 
EN LENG AJE 
MAQUIN 

En el capltulo anterior ,nlclobamos el estudio del sonido 
desde ¢digo mqulna. Hay dejaremos par finalizado el tema 
de la mOsica, repasando Io que no s-7ovl;to todovio, coma 
son los envolventes de tono y de voldmen. 

ara definir una en- 
volvente de volumen desde Basic, 
nos servimos del siguiente comando: 
NV N,S,S,S,S,S 
donde N deber6 ser el n0mero de la 
envolvente que se desea definir, y los 
par6metros S indican cada una de 
las secciones que puede contener di- 
cha envolvente. 
Cada una de estas secciones de 
envolvente consta de 2 6 3 par6me- 
tros, seg0n el tipo de envolventes que 
se deseen utilizar. 
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Si se quiere definir una envolvente 
de software, entonces el nOmero de 
par6metros que debe contener cada 
una de las secciones, ser6 de tres. Si 
por el contrario, deseamos definir 
una envolvente de hardware, en es- 
te caso sern dos el nOmero de pa- 
r6metros de que debe constar cada 
una de las secciones de envolvente. 
Veamos cucles son los par6metros 
a indicar en cada uno de los casos: 
Envolventes de software: 
1.--N0mero de escalones 
2.--Altura de cada escal6n 
3.--Tiempo de pausa 
Envolventes de hardware 
1.--Envolvente de hardware 
2.--Periodo de envolvente 
La diferencia fundamental que 
existe entre cada uno de los dos ti- 
pos de definici6n, es queen el primer 
caso, nosotros somos Io que defini- 
mos la envolvente seg0n nuestra con- 
veniencia, yen el segundo caso, to- 
mamos una envolvente definida pre- 
viamente en nuestro ordenador. 
Todo Io dicho hasta el momento 
corresponde a la definici6n de envol- 
ventes de volOmen desde Basic, vea- 
mos ahora qu pasos deberemos dar 

para efectuar dicha definici6n, pero 
desde c6digo m6quina. 
Para ello, nos servimos de la si- 
guiente rutina del firmware: 
DEFINE UNA ENVOLVENTE DE 
VOLUMEN. #BCBC 
Se usa para definir cada una de las 
15 amplitudes de volumen posibles. 
Condiciones de entrada. 
En el acumulador se debe indicar 
el nOmero de la amplitud de volumen 
deseado, yen el registro doble HL, 
se deben indicar la direcci6n de los 
datos para dicha envolvente. 
Condiciones de salida. 
En el caso de que la envolvente se 
haya definido correctamente: 
-- Carry flag verdadero 
-- HL contiene la direcci6n de los 
datos + 16 
-- A y BC se pierden 
Si el n0mero de envolvente ha si- 
do err6neo: 
-- Carry flag falso 
-- A, B y HL se preservan 
En cualquier caso: 
-- Se corrompen DE y los dem6s 
flags, y los dem6s registros se preser- 
van. 



Vamos aver a continuaci6n c6mo 
deben ser colacados los datas de ca- 
da envolvente que deseemos definir, 
en la memoria, asi coma el significa- 
do de cada uno de elias. 
Byte 0: N0mero de secciones de la 
envolvente. 
Bytes 1-3: Primera secci6n 
Bytes 4-6: Segunda secci6n 
Bytes 7-9: Tercera secci6n 
Bytes 10-1 2: Cuarta secci6n 
Bytes 13-15: Quinta secci6n 
En el casa en que se desee definir 
una envolvente de software, el con- 
tenido de cada secci6n, deber ser 
el que se indica a continuaci6n: 
Byte 0: NOmero de escalones 
Byte 1: Altura de cada escal6n 
Byte 2: Periodo de pausa 
Si Io que se desea es definir una 
volvente de hardware, los datos que 
deben contener dichos bytes, ser6n 
los siguientes: 
Byte 0: Envolvente de hasdware 
Byte 1: Periada de envalvente 
$61o nos queda ya par ver, la 
finici6n de las envalventes de tono. 
Desde Basic, pademos definir di- 
chas envolventes a trav6s del siguien- 
te comanda: 
ENT N,S,S,S,S,S 
El significado de dichos par6me- 
tros, es semejante al vista anterior- 
mente para las envolventes de volu- 
men. 
Cada una de las secciones 'S' de 
envolvente, puede constar de dos 
tres part, metros, en el caso de que 
sean tres, 6stos sercn: 
1.-- NOmero de escalanes 
2.-- Altura de cada escal6n 
3.-- Tiempo de pausa 
si par el contrario, se utilizan gnica- 
mente dos de dichos parmetros, su 
significado ser6: 
1.-- Periodo de tono 
2.-- Tiempo de pausa 
Para producir este mismo efecto, 
pero desde c6digo mquina, dispa- 
nemos de la siguiente rutina del firm- 
ware: 

DEFINE UNA ENVOLVENTE DE 
TONO. #BCBF 

Se utiliza para definir una de las 15 
amplitudes posibles. 
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0RG 
; [:,EF I N I CI 0N 
;DE VOLUHEN 

[:'E ENVL-ILVENTE 

LC, A, I 
LD HL, ENV 
:--.ALL #BCBC 
LD HL, DATOS i 
F:AL L HU'E; I C: 

! 
; D E F I N I C 
; DE T0,N0 

DE ENVOLVENTE 

L.D 
I 
-- HL, ENT 
CALL #BCB 
LD HL, DATOS2 
CALL MUE;IC 
RET 

;[:'ATOS [:,E LAS ENL.'0LUENTEL=; 
ENV: DEFE'. 2,15,-I ,IFi:iS,l ,iC 
ENT: DEFE; 2,1C. , -5F. , I C , I C , 5C , 1C 
; 
; RLIT I NA [:,E HU'.:; i C:A 
MUSIC: L[:, A, 1 
PUSH HL 
C:ALL # B C:AE:, 
POP HL 
AN D 7 
,TR Z ,H!.ISI C 
CALL #BCAA 
RET 

[:,AT 0 S 1 : 

DAT 0 S 2 : 

[.,EFB 1 , I ,6 
[:, E F[.,..I 26E 
DEFB E , , 1 5 
DEF[.,J :_::8 L] 
E:,EFB I ,F:1,1 
D E Ft,..I 5CC 
DEFB C,IC 
DEFN 208 

F'._..--..=. 2 errors; 

DATOL:;! AF:3A [:'ATLqL:;2 AE43 ENT 
EN'.,..' AF41 [:, PII I::; I '-" ACi 2B 

AE24 

T._ble u.--.ed: 71 +r'om 178 
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PROGRAMA CARGADOR 

I E REM ***F'F.:CGRAMA CARGADOR*** 
38 R EA [:, A : S UMA= S UklA + A 
46 F'Fd<E N :A 
- 56 NEXT 
,_',8 [ F SUMA < [.'..,'_"..: E',:34 THEi"-.} F'RI NT " EF.'F.'AR 
) ..... T/.. ,. 
EN u . -_-, 
70 DATA 62, 1 ,. :':',:--', , 29  1 69  20. =,_  1 ,_,,..,'='':" 
',=',¢ DATA 1 ':'° 3:Z-', -=,',q 1,",':1 2:15 4:--', 1,4-] 
.... =,z, ,,z,9 216 ..=i 191 
96 DATA ,_t,./ 1 , :-=..',:'::  ...... , .   

DATA 1":'': 3:-:: /,7 160 2X 4:? 
...,,- .,.   , --'-  . -- 
DATA 21:215,2.-..--.81,I. 
DATA 1 : ,2,10 ,20.5, 10 , 10 , 56 
DATA 10 ,,52,1 ,229,205,17:--l, 88 
.... 'I ._, 1 7 
DATA 725,230,7,46,245,2: , - 
DATA 188 201 1 1 : 2:0 ¢ 
DATA 815441 1 
DATA 2441 

PROGRAMA BASIC 

128 
1 30 
140 
158 
170 

IZ ENV 115,-1,1(4,15Z__. 
30 ENT 1,10,-50,10,1,,5E,If.'1 
,:.tO SOUND 

Condiciones de entrada. 
El acumulador debe contener el 
n0mero de envolvente de tono, y el 
registro HL debe indicar la direcci6n 
de los datos para dicha envolvente. 
Condiciones de salida. 
Son las siguientes para cada uno 
de los casos que se indican: 
Si la envolvente se ha definido co- 
rrectamente: 
-- Carry verdadero 
-- HL contiene la direcci6n de los 
datos + 16 
-- A y BC se corrompen 
Si el n0mero de envolvente ha si- 
do err6neo: 
-- Carry falso 
-- A, BC y HL se preservan 
En cualquier caso: 
-- DE y los demSs flags se corrom- 
pen, y los dem6s registros se preser- 
van. 
El contenido y la posici6n de cada 
uno de los datos que definen la en- 
volvente, deberc ser la siguiente: 
Byte 0: NOmero de secciones de la 
envolvente 
Bytes 1-3: Primera secci6n 
Bytes 4-6: Segunda secci6n 
Bytes 7-9: Tercera secci6n 
Bytes 10-12: Cuarta secci6n 
Bytes 13-15: Quinta secci6n 
Dentro de cada una de las seccio- 
nes, se deben indicar los siguientes 
parametros: 
Byte 0: N0mero de escalones 
Byte 1: Altura de cada escal6n 
Byte 2: Tiempo de pausa 
Puede parecer que a la vista de tal 
cantidad de par6metros, resulte di- 
ficil la generaci6n de sonidos, y la 
definici6n de las envolventes, pero si 
nos fijamos, el formato para su crea- 
ci6n, es muy similar a como se hace 
desde Basic. 
Para que os resulte m6s f6cil la 
comprensi6n, hemos preparado un 
programa en Basic, que se encarga 
.de crear una envolvente de tono y 
otra de volumen con las que se pro- 
ducen diversos sonidos. 
Si compar6is el programa Basic 
con el progrma realizado en c6digo 
mcquina, podreis comprobar que los 
datos son los mismos, cambiando 
0nicamente la forma de introducirlos. 
Con Io visto hasta el momento, 
queda zanjado el capitulo de la m0- 
sica desde c6digo m6quina. 
,coor AIt4STRAD  ! 



EL CASSETTE 
I" EL AMSTRAD 

Todo ordenador deber6 set capaz de almacenar un programa 
o fichero para su posterior utilizaci6n. El Amstrad CPC no va 
a ser menos, y permite salvar o almacenar un programa 
tanto en cinta de cassette como en disco en sus modelos 
464-472.664 y 6128. 

No hay forma de leer desde Basic todos los 
datos que nos entrega el registro de cabece- 
ray para ello debemos recurrir al <firmware) 
del Amstracl con la ayuda del c6digo 
quina. La rutina del firmware a la que nos re- 
ferimos es la &ICA1 denominada <CAS READs 
cuya misi6n es leer un registro de I, cinta. Las 
condiciones de entrada de esta rutina vienen 
dadas por los registros HL (direcci6n en la que 
se van a almacenar los datos), DE (Iongitud 
de los datos) y A que es el c6digo de sin- 
cronismo del registro; en el caso que nos 
ocupa -el registro de cabecera- A vale &2C, 
pero si Io que queremos leer es el registro de 
datos de un fichero previamente grabado en 
bloques de 2K, A debe valer &16. Existen otros 
valores de A aunque estos se suelen utilizar 

 unque cada modelo de 
Amstrad incorpora de serie un medio dis- 
tinto para alma'enar datos, es posible dotar- 
Io opcionalmente y por cuenta del usuario con 
el medio complementario. El sistema de alma- 
cenamiento en cassette se conoce como fiche- 
ro secuencJal mientras que el de disco es 
del tipo fichero de acceso aleatorio. En 
el fichero secuencial los programas o datos se 
graban en serie, esto es, uno detrs de otro, 
siendo necesario para buscar un dato o pro- 
grama concreto, recorrer la cinta desde el 
principio hasta alcanzar el deseado. Ocurre 
Io contrario con los ficheros de acceso alea- 
torio, en los que Ilegaremos al programa bus- 
cado casi inmediatamente sin tener que reco- 
rrer el fichero. 
Est claro que todas las ventajas est6n a fa- 
vor del fichero de acceso aleatorio (o disco), 
pero existe una buena raz6n que otorga a la 
cinta un encanto muy especial: la economfa. 
Mientras que una cinta C-60 no Ilega a sobre- 
pasar las 200 ptas., un diskette de 3 pulgao 
das con poco menos de la misma capacidad 
ronda las 1.100 ptas. Adem6s se puede ad- 
quirir el software comercial en soporte cassette 
haciendo con ello menos elevado el desembol- 
so que debe sufrir el pobre usuario. 
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Por otra parte, la unidad de almacenamie'h- 
to o aparato de cassette es 16gicamente m6s 
barato que la unidad de disco y, en la mayo- 
ria de los casos, los poseedores de los mode- 
los CPC 664 y 6128 (que son los que original- 
mente no disponen del cassette) cuentan con 
uno de audio dom6stico en su residencia. Es 
por ello, por Io que nos vemos obligados a co- 
mentar con algo m6s de detenimiento este me- 
dio de almacenamiento. 

Todo fichero viene 
I 
precedldo de una cabecera l 
I 

Como todos estaris hartos de oir, vuestro 
ordenador funciona con 1 6 0 (bit). La forma 
de distinguir el estado de un bit en un medio 
m6s dirigido a la funci6n de audio, es preci- 
samente pot sonidos, y como el ordenador s6- 
Io funciona con dos estados, a cada uno se le 
hace corresponder una frecuencia determina- 
da de manera que sean daramente distingui- 
bles. Asi en el Amstrad, el bit 1 tiene la mi- 
tad de frecuencia que el bit 0, o Io que es Io 
mismo, el estado uno tardar6 el doble en car- 
garse que el cero. Debido a que el Amstrad 
puede grabar los programas en cinta con dis- 
tinta velocidad el valor de las frecuencias no 
se encuentra estandarizado. 
Esta es la forma de grabar el registro de 
datoso Sin embargo, el programa no puede 
entrar por las buenas en la memoria del Ams- 
trad y deber6 ir presentado con un <<carnet 
de identidad)) que es Io que conocemos por 
registro de cabecera en el que se inclu- 
yen un total de 64 bytes (1 byte=8 bits) que 
dan informaci6n al ordenador sobre el nom- 
bre del programa, si es Basic o binario, su Ion- 
gitud, direcci6n en la que se va a ubicar den- 
fro de la memoria, etc. 



Onicamente en los Ilamados programas sin ca- 
becera, para las protecciones del soflvare co- 
mercial. 
Una vez que hallamos depositado en una 
determinada direcci6n H L tendremos los sio 
guientes valores de los 64 bytes (= DE) del re- 
gistro de cabecera: 

Bytes 0-15 .. 
Byte 16 .... 
Byte 17 .... 
Byte 18 .... 

Nombre del fichero (cada 
byte es el c6digo ASCII de ca- 
da car6cter alfanum6rico). 
N0mero de bloque. 
Distinto de cero (generalmen- 
te 255= &FF) si se trata del Ol- 
timo bloque. 
Tipo de fichero: 
Bit 0:0 si est6 desprotegido; 
1 si est6 protegido. 

Bits 1-3: 

&X000 BASIC 
&X001 Binario 
&X010 Copia de 
pantalla 
&X011 ASCII 
&X100 No especifi- 
codo 
&X101 No especifio 
codo 

Como aplicaci6n al contenid, , registro 
de cabecera os proponemos como aplicaci6n 
el programa Listador que os podr6 ser muy 
Otil para conocer el cat61ogo de una cinta de 
cassette conociendo adem6s del nombre de 
cada programa grabado, los datos m6s im- 
portantes que conliene su cabecera. Os acon- 
sejamos que Io tecle6is y Io salv6is posterior- 
mente en cassette o disco (en este caso aa- 
dir la Ifnea 5 ITAPE). 
El programa utiliza una pequefia subrutina 
en c6digo m6quina basada en la instrucci6n 

IIII 

ASS ASS.: 
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10 MEMORY 7999:FOR n=&iF40 TO &IF48 
:READ a:POKE n,a:NEXT 
20 MODE 1:LINE INPUT "Nombre de l a 
c inta: ";n$:n$=n$+SPACE$(63) :n$=LEF 
T$(n$,63) 
30 LINE INPUT "Cara: ";c$:c$=c$+" 
: c$=LEFT$< c$, 1 ) 
4EI PRINT "Tienes impr. es.ora? (s/n)" 
50 iS=UPPERS(INKEY$) :IF i$="N" OR 
$="S" THEN E, ELSE 50 
&8 MODE 2:GOSUB 88:IF i$="S" THEN 
IDTH 88:GOSUB I 
7E GOTO 180 
8( PRINT CHR$<158) ;STRING$(78CHRS( 
154)) ;CHR$(156) ; 
9@ PRINT CHR$(149);" CINTA: ";n$;TA 
B(73) ; "CARA: " ; c$ ;TAB(88) ; CHR$( 149) 
; 
188 PRINT CHR$(151) ;STRING$(78CHRS 
(154)) ;CHR$(I 57) ; 
110 PRINT CHR$(149);" N. TIPO PROT 
NOMBRE BLQ. LONG.BLOQ. 
ONG.TOT. [)IR.INIC. DIR.EJEC. " ;CHRS 
(149) ; 
12 PRINT CHR$(147);STRING$(78CHR$ 
( i 54) ) ; CHRS( 153) ; : RETLIRN 
138 F'RINT#8STRINGS(88,,. ") 
140 PRINT#8". CINTA: " ;n$;TAB(73) 
"CARA: ";c$;TAB(80) ;"*" 
150 PRINT#8,STRING$(88,".") 
168 PRINT#8;"* N. TIPO PROT. NOMBR 
E BLQ. LONG.BLOQ. LONG. TOT 
DIR.INIC. DIR.EJEC. *" 
170 PRINT#8  STRINGS( 8@  "*" ) 
18E &IINDO4#1 I 80..25:c=I 
190 CALL 8EOE:t=PEEK(SEIS) 

2I¢. :$=BIN$(t 8) :p=VAL(RIGHT$(:S:I) 
) :IF p=(: THEN p$="NO":GOTO 228 
210 p$=" SI " 
220 tipo=VAL("&X"+MID$(f$,5:3) 
238 IF tipo=O THEN t$="BAS." 
240 IF tipo=l THEN t$="BIN." 
250 IF tipo=2 THEN t$="PANT." 
2&8 IF tipo=3 THEN t$="ASCII" 
2}?8 IF tipo>3 THEN t$=' .... 
28g n=PEEK(901 6) 
29'E lb=PEEK(SElS)+256.PEEK(9020) 
380 l t=PEEK(Sg24)+256*PEEK(9025) 
310 d ir.=PEEK(9021)+256,PEEK(9022) 
320 de=PEEK(S[26) +256*PEEK(9027) 
3E',O IF de=O THEN d$=' .... :GOTO B50 
340 d$=STR$(de) 
35E IF F'EEK(9000)=0 THEN n$="SIN NO 
MBRE" : GOTO 410 
3,_z, 0 n $=" " 
370 FOR K=9000 TO 9015 
380 IF F'EEK(K)=( THEN 
390 n$=n$+CHR$(PEEK(K)) 
480 NEXT 
410 canal=l:GOSUB 430:1F i$="S" THE 
N cana]=8:GOSLl8 430 
420 c=c+l :GOTO 190 
430 PRINT#canal ,TAB(2) ;c;TAB(6) ;t$; 
TAB(13) ;p$;TAB(18) ;nS;TAB(34) ;n;TAB 
(39) ;Ib;TAB(50) ;l t;TAB(68) ;dir.;TAS( 
70) ;d$; 
440 RETURN 
I000 DATA (462:g44,ElT,Ez.4,00,033 
1818 DATA 040,E35,205,161,188:281 
2008 SAVE "LISTADOR":SAVE "!LISTADO 
e" 

&BCA1 del firmware que ya hemos mencio- 
nado. En este caso depositamos los 64 bytes 
de la cabecera a partir de la direccian 9000 
(=&2328). 

El firmware 
del cassette 

En ocasiones, el Basic no puede hater na- 
da ante situaciones coma cargar o salvar un 
programa en c6digo maquina a partir de una 
direcci6n mas baja de la 370 par ejemplo. El 
firmware del mstrad puede resultarnos en 
estos casos de gran ayuda, y par ella nos ve- 
mos obligados a exponer las instrucciones que 
se refieren a nuestro tema. 
Algunos de los comandos del firmware que 
vamos a exponer cumplen el mismo cometido 
para ficheros aleatorios en disco, par Io que, 
en el caso de disponer de un CPC con dicha 
unidad debemos preceder nuestro programa 
con I/APE, ITAPE.IN, etc. 
&BC65 CAS INITIALISE 
Inicializa el usa del cassette fijando una ve- 
Iocidad de escritura lenta (SPEED WRITE 0) y 
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activando los mensajes de ayuda. Siempre que 
se utilice esta arden desactivamos el disco 
(equivale a ITAPE). 
&BC68 CAS SET SPEED 
Define una velocidad de grabacian en el 
cassette. Los registros que deben preceder esta 
arden son A (precompensacian) y HL (perio- 
do de escritura). La precompensaci6n debe va- 
ler entre 0 y 225 (microsegundas). HL define 
la duracian de media periodo del bit 0 en mi- 
crosengundos. Para conocer la velocidad de 
escritura en baudios se puede utilizar la si- 
guiente f6rmula: 101'6 (3*HL) con HL entre 
130 y 480. Asi para 2.000 baudios (SPEED 
WRITE 1) tenemos HL=167 y A=50; para 
1.000 baudios (SPEED WRITE 0) HL=333 y 
A=50. 
&BC6B CAS NOISY 
Controla los mensajes de ayuda del casset- 
te permitiendo que aparezca en pantalla el 
clasico mensaje de Press PLAY then any ke# 
colocando en el registro A el valor 0 y otro 
valor distinto en caso contrario. El usa de eso 
te comando inhabilita el disco. 
&BC6E CAS START MOTOR 

Espera a que se ponga en marcha el cas- 
sette y se estabilice su velocidad. Sin condicio- 
nes de entrada. Inhabilita el disco. 
&BC71 CAS STOP MOTOR 
Detiene el motor del cassette. Sin condicio- 
nes de entrada. 
&BC71 CAS RESTORE MOTOR 
Restaura el estado previo del motor. El re- 
gistro A contiene el estado previo del motor. 
&BC77 CAS IN OPEN 
Es el equivalente a la arden OPENIN del 
Basic del mstrad siendo su funci6n la de 
abrir un fichero de entrada del cassette (o dis- 
co). Dicho comando debe ser precedido par 
los registros: B que contiene la Iongitud del 
nombre del fichero (maxima 16 caracteres), 
HL la direccian en la que se encuentran los ca- 
racteres del nombre, DE la direcci6n del area 
de 2k que se va a utilizar coma buffer (pue- 
de valer incluso la zona de memoria de pan- 
talla). 
&BC7A CAS IN CLOSE 
El equivalente del CLOSEIN en Basic. Se li- 
mita a cerrar el fichero de lectura o entrada 



de cassette (o disco). No va precedido de nin- 
g0n registro. 
&BCTD CAS IN ABANDON 
Abandona la lectura de un fichero de cas- 
sette (o disco). No tiene condiciones de entra- 
do. 
&BCS0 CAS IN CHAR 
Lee un car6cter de un fichero de cassette (o 
disco) y Io devuelve en el registro A. Sin con- 
diciones de entrada. 
&BC83 CAS IN DIRECT 
Lee el registro de datos de un fichero de cas- 
sette (o disco) a partir de una direcci6n inicial 
que se introduce previamente en el registro HL. 
Esta arden debe ir intercalada entre CAS IN 
OPEN y CAS IN CLOSB descritas anterior- 
mente. 
&BC86 CAS RETURN 
Devuelve el gltimo carcter leido al fichero 
de entrada de cassette (o disco). 
&BC89 CAS TEST EOF 
Coma su denominaci6n inglesa aclara es 
equivalente a la arden EOF (End Of File) del 
Basic, comprobando si se ha alcanzado el fi- 
nal del fichero. En caso afirmativo el acarreo 
queda en alto mientras queen caso contrario 
(errores de lectura o si se ha pulsado la tecla 
de Escape) quedar en bajo. 
&BC8C CAS OUT OPEN 
El equivalente a OPENOUT del Basic. Abre 
un fichero de salida (se dispone a grabar) de 
cassette (o disco). Debe ir precedido par los 
registros: B con la Iongitud del nombre del fi- 
chero (m6ximo 16 caracteres en cassette), HL 
con la &recci6n en la que est6 Iocalizado di- 
cho nombre, y DE la direcci6n de la zona de 
me.'noria de 2k que se va a utilizar coma buf- 
fer. 
&BCSF CAS OUT CLOSE 
Equivdente a la arden CLOSFOUT del Ba- 
sic. Da par concluida Io grabaci6n dd fiche- 
ro en cassette (o disco). Sin condiciones de en- 
trada. 
&BC92 CAS OUT ABANDON 
Abandona la grabaci6n de un fichero en 
cassette (o disco). Sin condiciones de entrada. 
&BC95 CAS OUT CHAR 
Escribe un car6cter en el fichero que se va 
a grabar. El c6digo ASCII de dicho car6cter 
debe ir en el registro A. 
&BC98 CAS OUT DIRECT 
Graba el registro de datos de un fichero en 
cassette o disco a partir de la direcci6n HL, con 
una Iongitud DE, una direcci6n de ejecuci6n 
BC (en caso de tenerla). 
El tipo de fichero viene dado par A: 0 pro- 
grama en Basic, 1 programa en Basic prote- 
gido y 2 programa en c6digo m6quina. 

Esta arden debe ir intercalada entre <CAS 
OUT OPEN y <CAS OUT CLOSB explicadas 
anteriormente. 
&BC9B CAS CATALOG 
Realiza la misma funci6n que la arden CAT 
del Basic, esto es, lista los programas de una 
cinta. Obliga a introducir la direcci6n de una 
zona de memoria de 2k en el registro DE que 
actuar6 coma buffer. 
&BC9E CAS WRITE 
Graba un registro en cinta. Esta arden no 
vale para disco. El registro HL contiene la di- 
recci6n de los datos que se van a grabar, De 
la Iongitud de los datos, y A el tipo de regis- 
tro. 
Si Io que se pretende grabor es el registro 
de cabecera A debe valer &2C, si par el con- 
trario es el registro de datos A ser &l 6. Otros 
valores de A se utilizan para grabar registros 
de datos que no est6n en formato de bloques 
de 2k yes muy utilizado para protecci6n de 
programas comerciales. 
&BCAI CAS READ 
Fquivalente al comando anteriormente des- 
crito, pero utilizado para lectura de registros. 
No vale para ficheros en disco. Los registros 
HL, DE y A se deben asignar antes del coman- 
do con el mismo significado citado en <CAS 
WRITB. 
&BCA4 CAS CHECK 
Muy 0til para verificar programas compa- 
rando el fichero que se han de leer con el con- 
tenido en memoria. HL debe contener la di- 
recci6n inicial de los datos que se van a com- 
paror, DE, la Iongitud de los datos, y A, el ti- 
po de registro especificado en ,CAS WRITB. 
Esta arden no vale para ficheros en disco. 
En el caso que la verificaci6n del programa 
haya sido correcta coloca el acorreo en alto. 
Si par el contrario la verificaci6n ha sido in- 
correcta el acarreo queda en bajo y A contie- 

ne un c6digo de error: 0 si se ha pulsado la 
tecla Escape, 1 error de lectrua, 2 comproba- 
ci6n CRC incorrecta y 3 verificaci6n fallida. 

Ajuste del cassette 
del Amstrad CPC 464/472 

El moddo CPC 464 equipa de origen un cas- 
sette integrado en el ordenador. Coma el resto 
de los cassettes que existen en el mercado de- 
be revisarse peri6dicamente, yen el caso de 
arrastrar mal los cintas, sustituir inmediatamen- 
te la correa de arrastre par otra del mismo di6- 
metro y secci6n que podemos adquirir a bajo 
precio en tiendas de electr6nica especializa- 
da o solicit6ndolo a Indescomp. 
Para el ajuste del azimut de la cabeza lec- 
tara debemos disponer de un voltimetro digi- 
tal que mida en valores medias y un destorni- 
Ilador piano y estrecho para introducir par la 
pequea abertura que hay junto a la tapa del 
cassette y regular el alineamiento de la cabe- 
ZO. 
Con la ayuda de un generador de frecuen- 
cias efectuaremos una grabaci6n en afro apa- 
rata de cassette de un tono constante de 6 
KHz. Insertaremos esa cinta de pruebo en el 
cassette del Amstrad ajustando su volumen 
al m@ximo. Conectaremos el voltimetro entre 
masa y el terminal 7 del integrado IC 302 que 
se encuentra sabre la placa del cassette. Ajus- 
tando el azimut debemos obtener una lectura 
6ptima entre 330 mV y 520 mV. 
Para comprobar la velocidad del cassette 
debemos necesitar un osciloscopio y compro- 
bar en el tango de 100 microsegundos que el 
cassette lee correctamente los 6 KHz. Una va- 
riaci6n de velocidad del arden de140/0 no afec- 
tars la carga del software. 
Excepto la sustituci6n de la correa de trac- 
ci6n los operaciones de ajuste deben Ilevarse 
a cabo par verdaderos entendidos. Asi que, 
chapuzas abstenerse. 
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FLASH F  RE 

Coma consecuencia de la terrible explosi6n ocurrida en 
las minas de Uranlo del tercer planeta del quinto sistema, 
cientos de trabaiadores huyeron al espacio. 

TABLA 
DE RUTINA$ 

- Portada 
- Pantalla 2 
-Instrucciones 
- Gr6ficos en tres colores 
- Jugador 
- Pantallas del juego (1, 2 y 3) 
- Datos 
- Comienzo 
- Fin 
- Puntos y r6cord 
- Disparo 
- Anula vidas 
- Subpuertas 

RSX 

Imput,3=Coordenada RSX pinta an- 
droides. 
Imput,4 = Pinta paredes 
Imput,2 = Pinta obst6culos 
Imput,0 = Pinta nave. 
Imput, 1 = Pinta nave. 

Cando el com- 
ible se tes agot6 hubieron de saltar de la 
nave. Ahora flotan dispersos en el espa- 
cio sideral y tu misi6n consiste en recoger- 
los con tu nave GALAX-25, pero icuida- 
do!, el cintur6n de asteroides en el que se 
encuentran los mineros no te Io va a po- 
tier f6cil. 
El programa tiene algunas tlamadas de 
memoria que son los siguientes: a) CALL 
& BC02, que restablece los colores del jue- 
go; b) CALL & BB16, que hace ta funci6n 
de un INKEY. 
El movimiento es un modo XOR, por Io 
que la nave siempre permanecer en mo- 
vimiento. 

NOTA: Para poder usar joystick tenes 
que seguir las siguientes indicaciones 
Capslock + Control ÷ K = 
Capstock+Control+ J = 
Capslock ÷ Control ÷ H 
Copslock + Control + I= 

VAR 

la = parte correspondiente al primer input. 
Da opci6n alas instrucciones o al juego. 
cdeS =texto del scroll de instrucciones. 
Io= Iongitud de Iinea 
kS=para el scroll 
dire=direcci6n de memoria RSX 
soi = lector de datas 
h=himen 
li=vidas 
elS=input el nombre del jugador 
t= porte correspondiente al PLOT 
pe=parte correspondiente del PLOT en- 
cargado del eje X. 
i= porte correspondiente del PLOT encar- 
gado del eje Y. 
na = direcci6n de memoria principal corres- 
pondiente al eje X. 
nb=direcci6n de memoria principal corres- 
pondiente al eje Y. 
poi=coordenada de X de la puerta 1. 
iop=coordenada de X de la puerta 1. 
Ikj=coordenada Y de la puerta 1. 

ESTRU 

NOm, 
de 
Inea 

Caracteristica 

20 Portada 
110 Men de opciones 
150 Instrucciones 
460 Gr6ficos en 3 colores 
1020 J ugador 
1050 Pantallas (1, 2 y 3) 
1460 Datos 
1480 Comienzo del juego 
1490 Teclas 
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ABLES 

qww=coordenada X de la puerta 2. 
asd=coordenada X de la puerta 2. 
zxc=coordenada Y de la puerta 2. 
poi=coordenada X de la puerta 3. 
iop-coordenada X de la puerta 3. 
Ikj=coordenada Y de la puerta 3. 
so-- puntas. 
Ik=coordenada X de la puerta 4. 
uj=coordenada X de la puerla 4. 
yh=coordenada Y de la puerta 4. 
pl=coordenada X de la puerta 5. 
qaz=coordenada X de la puerta 5. 
wsx=coordenada Y de la puerta 5. 
oS--inkey para teclas del movimiento. 
a=coordenada del eje X de la nave. 
b=coordenada del eje Y de la nave. 
po=direcci6n del movimiento de la nave. 
re=color para utilizar el test. 
Ig--nOmero multiplicando de la puntua- 
ci6n. 
hi = r&ord. 
j= Iongitud del disparo. 

CTURA 
1570 Test 
1580 a 
1620 Mueve nave 
1630 a 
1660 Limites de pantalla 
1670 a 
1740 Limites de puertas 
1770 Pinta nave 
1840 Fin dd juego 
1910 Puntos y r&ord 
2030 Disparo 
2150 Anula vidas 
2190 Subpuertas 

3B PEN I:PAPER I:!NR 8,B:BORDER 
DE @ 
4B FOR f=1 TO 5B 
5B WINDOW RD,CI)*]gH ,D(!)*IQ+I ,R 
D( ] )*24+] 
6B PAPER INT(Ig*D(I>*I):SOID 
g,3,, ,} ...... NE 
78 CLG 6:WIND: 
7,B;CLS 7:LOCAXE 7, 6,4:PEN 7,3:P 
RINT 7,' FLAS FIR":PB 7 
TE ?,37;PR]7,'F'c,r O.V..  
86 PLOT I,I:D 
 },398:PLOT ],398:D 64B,398:PLO 
T 639I:D 639,398 
98 FOR =I TO 3BBB:NE.:CLG I:FDR 
=I TO 2Bg 
1BB GOXO ]478 
I I  '*********PALLA 2,******** 
2 CLS:ODF B:PAPER 0:P4 2:INK 0,8 
:BORDER B:PLOT II :D 64,I ,;F'LOT 
II:DR 
398:PLOT 639, :D 639,3 
13 LOTE 6:PRINT"I=INSTRUCCIES 
':LOTE 8:PEN I'.PRff"JUEGO';LO 
TE 215:P 3:PRl"Pulsar I o 2 p 
ar':LOCATE 6,17:P 2:PRINT'SEGLIIR" 
',4@  la SO 15@47@ 
17 PRINT  
288 PRIt' 
M  H H 
"Z PLO,r 1:[o 64B,I:PLR I,I:DRA 
 I 398:PLOT I ,.]]:DRJ 64,398:P' O, 
4,e :'. :, ': ,' " 64],26g:PLfl  
4 ,178:PLOT 

IONES':LOCATE 17,14:PRINT'TECLAS' :LO 
cA'rE 4,24:PEN 2:PRINI",BPACE) para S 
ESIJI R' 
258 WIIDOW "' '> ? 7 '' 
...... ,.. , .,PEN 7,:< 

26 PRIRT #7,"F= BORT' 
278 PR]tG 17,'A= LiP ' 28@ PRINT 
298 PRit 
388 PRIhT 7,"<: RIGHT' 
318 FRlt 
828 LOCATE 3,28:PRINTPUEDES USA 
YSTICK' 
338 

34B odeS=' TU MISI COSiSTE 
EN RECOGER TODOS LOS iDRO]D[S OUE H 
t¢ SIDO DISPERSDOS POR LOS TRES SIS 
,rEdS ESTELARES. T CU:DD P 
OR QUE PDR 
SE ELEUA L DIFICUZAD 9EL JUEGO. 
*SUERE 
758 
PACE(Io-LEN(cJe$ 
368 

39e WHILE 
410 LOCA,rE 
438 ENI) 
448 HILE ffkEV$(. ' :I=]NKEYtWEN[, 
45 CALL $BB]6:bOO 

15 
48B h=H'"E ' 
) RESTJeE 55 
588 d;re=h:FOR so.:] " % 
528 POkE r 
- ,'f-dr+l 
48 ,E F 
,1 ,13,',", " ,145,151,'51 17,17,1 
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848 DATA 
858 DATA 
868 TA 
878 TA 
888 DATA 
898 DATA 
988 DATA 
918 DATA 
928 DATA 
938 DATA 
948 [TA 
958 DATA 
968 DATA 
978 DATA 
988 DATA 

dd,23,dd,23,]8fa,cd,ll 
bc,47,3e,82,98,fS,3a,3e 
4ea7,28,Sa,cd,78,bb,2d 
25,cd,la,bc,18,]b,cd,c6 
bb,b7,cb,]c,cb,]d,cd,]] 
bc,fl,fSa7,28,88,47,b7 
cb,Ia,cb,Ib,18,fg,cd,]d 
bc,f],cl,cSf5,dd,2bdd 
2b,4f,86,83,88,47,79,e5 
ed,Sb,3f,4e,dd6e,88,26 
88,29,]8,fd,19,eb,e],87 
28,81,3c)47,c5,e5,86,88 
3a,85,GS,a7,28,89,fe,8] 
28,8,fe,82,1a,IS,88,1a 
a7,28,85,IS,82,],ae,77 

998 DATA cd)26,bc,13,18)e2)e],cd 
]888 DATA 28,bc,cl)18,d7,f])c,18 
]8;8 DATA b2,c?,88,88,88,88,88,88 
1828 **************************** 
]838 CLS:ODE 8:PLOT ],I:DRAW 
:PLOT I,I:DR ],398:PLOT 1,398:DP, A 
W 648,3gO:PLOT 639,1:0RAW 639,398:L0 
CATE 5)3:PEN 3:PRItT'***UGADOR**':LO 
CATE 2,1:P 4:PRINT'NBRE= ...... 
,':LOCATE 37:P 2:PRIhFT' {SPACE) 
para SEGUIR' 
]848 PLOT ],]:DRAW 648,3:PLOT 1,1: 
DRAW 1,398:PL ],3gO:DRAW 68,398:P 
LOT 69,:DRA 69,398:LOCATE 2,]B:P 
? 8:PRINT'( SOLO 5 LS 
8,]2:PEN 6:]NPL[T;eI$:CAL[ &SBI6:GOT 
0 ]888 
1858 ************************ 
868 '*******PTALL I**********, 
.878 GOTO 18B 
888 140DE 
188 CLS:MODE I:=2:FOR f=] TO 68:pe 
352+]):PLOT pe,i,t:NEXT 
]]88 na=]887:nb=15888:qwe=8:asd=8: 

ce=lNT(O*37)+3:de=i(D,19}+4:LO 
TE ce,de:P 3:IMPUT,3:PRINT:NEXT 
]138 PEN 2:LOTE 7,15:MPUT,3:PR]NT 
:PEN 9:FOR d=I8 TO 38:LOCATE d,4:IMP 
L,q:PRINI':NE* d:PEN 9:FOR d=18 TO 
38:LOCATE d,8:IMPUT,4:PR]NT:NEXT d:F 
OR d=4 TO 8:LOCATE 18,d:IMPUT,4:PRIN 
T:E×T d:PEN 2:FOR d=12 TO 28:LOCATE 
d,6:IMPUT3:PRINT:NEX'I" d 
]148 P :FOR d=4 TO 8:LOTE 8,d: 
IMPUT,4:PRIN'T:NK'[ d 
]]58 LOCATE 3,28:IMPUT,4:PRI:LOCAT 
E 428:PEN :PR] CHR(143)+CH(] 
3):LOCATE 6,28:IMPUT,4:PRINT:poi=4:i 
op=5:Ikj=28 
1168 LOCATE 38,21:P 2:PRI CH(I 
43):LOCATE 37,21:PRINl" CH(43):LOC 
ATE 39,2] :IMPUT,4:PRINT:LOCATE 36,21 
:;MPUT,4:PRINT 
I]78 W]ND Wl, 48,1,1,22:WINDOW #3, 
48I2325:PLOT 8,6:DPuW 64846:PEN 
#3,3:PAPER#3,8 
118 BORDER, tO: LOCATE #3,3,3:PRI 
#3, SCORE: ;(sc):LOCATE W3)3)2:PR]N 
T #3,°H! SCORE: ';(h)):P :LOCATE 
#3,27,2:PR] #3,'PLAYER:':LOTE #3 
,2?,3:PRINT#3,°LIVES:':LOCATE 
3:PDI.#3,3:PRI W3,(li) 
1198 LOCATE #,35,2:P 3:PRINT 
el$:GOTO 1488 
1288 '****w********PPbfTALLA 
1218 MODE I:CLS:GCfIO 1238 
1228 MODE :CLS:POKE na)4:POKE nb,19 
:GOTO 248 
23 POKF na,33:POKE nb,3 
]248 FOR f=l TO 8:ce=l(D*37)(3:d 
e=INT(D*Ig)+4:LOCxTE ce,de:P 1:1 
MPLII')2)2,2)PR]h[T:NE)FOR f=l 0 ]6: 
ce=l(O*37)+3:de-I(D*]9+4:LC 
CATE ce,de:PEN 

xr.=8:ik=8:;j=tl:,'h=8 1258 P 9:FOR d=3 TO 38:LOCATE d,8' 
POKE na,7:POKE nb,18 ')MP,4:PRINT:NEXT d:F'EN :FOR 3 T 
FOR 4=I TO 8:ce=INT(D*37)+3:d 0 38:LOTE d,I2:',NP,4:PRI;NZ' 
e=I(DIg)+4:LOTE ce,de:P 1:I FOR 8 TO 2;LOCATE 6,d:MP,4:P 
MPUT,2,2)2:PRI:N:FOR f=; TO 16: :N:FOR 8 TO ]2:LOO%TE ]2,d::M " 
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PUT,4:PRINT:NEXT:FOR @8 TO 18:LOCAT 
E d,18: MPUT,3:PRINT:NEX'[ 
1268 PEN 3:FOR d=31 TO 48:LOCATE 
8:=MPUT,3:PRINT:NEXT:PEN 9:FOR d=31 
0 48:LOCATE d,16:MPUT,4:PRINT:NE)C[ 
:FOR @31 TO 48:LOCATE d,28::HPUT,4: 
PRINT:NEX'[:FOR 816 TO 28:LOCATE 31, 
¢: =MPUT,4:PR]NT:NEXT 
!278 qwe=32:asd=33:zxc=2:LOcATE 31,2 
:t4PUT,4:PR]NT:LOCATE 32,2:PEN 2:PR] 
NT CHR$(143) +CHR(143) :PEN 9: LOCATE 
34,2:MPUT,4:PR]NT:FOR d=8 l'O II:LOC 
ATE 38 ,d: :HP[rT,4:PRINT :NE :FOR f=l 3 
TO 29:LOCATE f,IB:=MPUT,3:PRIT:NEX 
T 
1288 FOR n=l TO 8 
1298 pe=]NT(RNI)*648+I) 
1388 h=INT (RND,26+ I ) 
J318 INK 1,11:]NI( 2,24:]NK 3,6 
328 i=488-1NT. ': RND*352+ I ) 
1338 PLOT pe,i,t 
1348 
 358 LOCATE 3,28:MPUT,4 :PR!NT :LOCAT 
¢:I RIN CHIi(143)+CHR$(14 
E 4,28:PEN '  ' r 
3) :LOCATE 6,28: MPUI',4:PRINT:po=4:i 
op=5: I k j=28 
1368 sc=sc:GOTO 1178 
1378 '*************PANTALLA 3***** 
************* 
1388 CLS:MOOE I:POKE na,4:POKE nb,3: 
poi=8: i op=8: Ikj=8 :qe=8 :asd-=l :zxc=: 
ik=4 :uj=5:yh=2 
138 FOR n=l TO 88:pe=]NT(RND*648I} 
:h=INT(D-2o.!: :INK I ,!I :INK 224:1 
NK 3,6: i=488-]NT(D*352I):PLOT 
,t :NEXT 
1488 FOR i=l TO 8:ce=INT(D*37)3:d 
s=INT(D*I?)+4:LOCATE ce,e:PEN I:', 
MPUI',2,2,2:PRIhFT:NEX'T:FOR i=I TO 16: 
ce=INT(O*37)+3:de=INT(O*lg) ÷4:LO 
C41"E ce ,de :PEN 3: MPUT,3.'PRI :NE 
1418 FOR f=28 TO 48:LOCATE f,28:MPU 
l, 4: PRINT :NE: FOR f=28 TO 48: LOCATE 
1,16:IHPUT,4:PRII'O.'.:NEXT:FOR I=28 TO 
48:LOCATE 1,18: MPUT,3:PR]NT :NEXT:I = 
nR I=16 TO 21:LOCATE I?,I:MPUT,4:PR 
INT:NE;FOR i=l "tO 4:LOCATF 
., 4:PRINT:NEX'[ 
428 FOR f=28 TO 48:L"CAl'E f,21.'MPU 
.hPRINT:NEXT:FOR f=18 TO Sg:LOCATE 
:PEN : MPUT,4 :PRINT :NEXT :l=OR 

18 TO 39:LOCATE f,18:IMPUT,4:PRINT:N 
EX'[:FOR f=6 TO 18:LOCATE !8,f:IMPUT, 
4:PRINT:LOCATE 39,f:MPUT,4:PRINT:NE 
1438 FOR f=12 TO 37:LO[E f,8:PEN 3 
:IMPUT,3:NEX'[ 
1448 LOCATE 3,2:MPUT,4:PRINT:LOCATE 
4,2:P 2:PRINT CHIi(143}+CHR$(143) 
:LOCATE 6,2:=MPb'T,4:PRINT 
1458 sc=sc:GOTO 1178 
1468 ****************************** 
*** 
478 li=5:Ig=lS:pl=37:qz=38:sx=21: 
sc=8:na=15887:nb=t5888:GOTO 128 
1488 ********************* OEL JUEGO 
1498 o$=INKEY$ 
1588 IF 
1518 IF o='a" OR o$=CHR(II) OR o$= 
A  THEN po=l 
1528 IF o$='z' OR o$=CHR$(18) OR o$= 
Z ° THEN pc2 
1538 iF 
N' THEN po=3 
1548 IF 
M' THEN o=4 
1558 IF o$='x ' OR o$='X' OR o='×' T 
HEN 50TO 2848 
1568 =PEEK(na:b=PEEK(b) 
]578 OEF  point(a,b%=TEST{(a*16)-2 
,(486-b*16)) 
i588 IF po=8 THEN po=4 

598 IF po=! THEN b=b-I 
1688 F po=2 THEN b=b+l 
1618 IF p3 THEN a=-! 
1628 IF po=4 THEN a=a+l 
1638 IF b=22 THEN t2 
1648 IF b=l THE 
1658 IF a=48 THEN a=l 
|668 IF a=8 THEN a=48 
1678 iF a=qaz AND wsx THEN GOTO 2 
288 
1688 IF a=qwe AND b=zxc THEN 30TO 22 
28 
1698 IF a=asd AND tnzxc THEN GOTO 22 
28 
1788  a=p% AND b==sx THEN [ .... 
88 
1718 IF a=po AND b=Ikj THEN GOO 2 
238 

1728 IF a=iop AND b=Ikj THEN GOTO 2 
238 
1738 IF a=ik AND b=yh THEN GOTO 224 
8 
1748 IF a=uj AND b=yh THEN GOTO 224 
1758 IF l i=8 THEN GOTO 1858 
!768 re=FN point(a,b) 
1778 LOCATE a,b:IF po=J OR po=2 THE 
N !4PUT,8:PRINT:ELSE MPLIT,,!:PR]NT 
1788 LOCATE PEEK(na),PEEK(nb):PRINT 
798 POKE na,a:POKE nb,b 
1888 IF re=3 THEN sc=sc+Ig*lS:GOTO 
38 
1818 
1828 
1838 

IF re=l THEN GOTO 2168 
GOTO 1498 
RETURN 
1848 '*********F]N DEL JUEGO***** 
1858 INK 8,23:BOROER 23 
1868 po=8:SC=8:Ig=18 
1878 FOR s=1 TO 28 
1888 INK 8,8:P 6:LOCATE 16,iS:PRIN 
T'GANE 'ER" 
188 NEXT s 
1988 GOQ 1838 
I18 "*********PUI'TOS******** 
1928 ************************** 
I38 IF so)hi THEN hi=so 
1948 iF sc=18888 THEN SOLD 
PRIt #3,(I I):GOTO 1498 
1958 IF sc=25888 THEN SOlO 
,2,1:Ii=!i:LOCATE H3,35,3:PEN#3,. 
PRINT #3,(I,:GOTO 
I68 IF sc=5888 THEN SOl[l ,68,8,3 
,2,:'i=!!+I:LOCATE #3 
PRINT #3,(}):GOTO 
1978 IF sc=75888 TH SbiO 1,68,,3 
PRINT #3,(I',:GOTO 
1988 In c=;8888 THEN SOiO 1,68,8, 
J,2, +I:LOCATE #,35,3:PEN#33 
:PRINT #3,i :GOTO 498 
98 LOTE #3,11,3:Fq 2:PR] 3, 

2888 LOCATE W3,14,2:PRINT 
2818 ENV 1,1,14,',7.-2,4 
2828 PEN !:SOLD 
2838 ***************************** 
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85 IF po=4 
2130 
-} TO b-8 STEP 
288@ IF j<I THE LOTE 
' ':GOFO 2138 
2898 PEN 9:LOCATE a,j:PRIRT CHR124 
):LOCATE a,j+I:PRINT  ':NE<T:LOCATE 
a,j+I:PR!NT' 
2188 FOR j=a+1 TO 

,0  COHO AMSTRAD 

2118 IF j>48 THEN LOCATE j-I,b:PRR 
' ':GOTO 2138 
2128 NEXT j 
2]38 GOTO 1498 
2]48 RETU 
2158 '********AIULA V]DAS********** 
2]68 ENV 2,1,]4,1,14,-I28:S0D 4,8 

,8,8,2,8,15:0LFF &BC88,8:OU 8[188: 
FOR Z=8 TO 26:1NK 8,Z:BORDER Z:FOR Y 
=I TO 58:NE.> Y,Z:OL &BCBB,8:OL 
DB,8:II=ii-I:LOCATE #3,35,3:PRINT 
3,(li):]NK 8,8:BORDER 8 
2178 LOCATE a,b-]:PRI' ':LOCATE 
,b+I:PRIhFT' ':LOCATE a-2,b:PRI' 
':LOTE a+l,b:PR1h[T' 
2188 GOTO ]498 
2198 ******************************* 
2288 CLS:INK 8,8:HODE 8:LOCATE 9,4:P 
EN 2:PRItR"O,K':LOCATE 5,:PEN 15:PR 
]NT'LEgEL":LOCATE 13,9:P 3:PRINT"2 
':LOCATE 6,IS:PE I:PRICT'(SPACE) fo 
r cone':LOCATE 9,]2:PEK 4:PRINT;eI$: 
CALL B8]6:GOTO 1218 
2228 CLS:INK 8,8:MODE 8:LOCATE 
 2:PRIRT'O,K':LOCATE 5,9:PEN 
INT'N]VEL' :LOCAE 13g:PG 
':LOCATE 6,15:P8 I:PR!f'(SPACE) pa 
ra SEGUIR":LOCATE ?,!2:PEN 4:PRINTIe 
i:CALL &BBI6:GOO ]858 
2230 CLS:INK 8,8:MODE 8:LOCATE g,4:P 
EN 2:PRIffI"O,H':LOCATE 5,9:PEN 15:PR 
IT'NIVEL':LOCATE 13,:P 3:PRINT"3 
':LOCATE 6,15:P ]:PRII'(SPACE) pa 
ra SEGU!R':LOCTE 9,12:PEN 4:PRINT; 
IS:CALL &BB]6:GOO 
2248 CLS:INK 8,8:MODE 8:LOCATE 9,4:P 
EN 2:PRINT'O,K":LOCATE S,9:PEN 15:PR 
INT'NIVEL":LOCATE 13,9:PEN 3:PRINT"2 
':LOCATE 6,]5:P ]:PRR'(SPACE) 
ra SEGUIR':LOCATE 9,12:P 4:PRINT: 
IS:CALL &BB]6:GOTO 1228 
i , 
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in duda 
alguna 

A trav6s de esta secci6n se pre- 
tende resolver, en la medida de Io 
posible, todas los posibles dudas 
que ((alormenlen)) a todas los 
personas interesadas en el mundo 
del AMSTRAD, sean o no poseedo- 
res de uno y, si Io son, se encuen- 
tren en cualquier nivel de destreza 
en su manejo. 
Semanalmente, aparecen en estas 
p6ginas los consultas de la mayor 
cant/dad de usuarios posible; ella re- 
dundar6 en un mejor servicio yen 
un contacto m6s estrecho entre to- 
dos nosotros a trav6s de la revista. 
SIN DUDA AI-GUNA est6 
abierta a todos. 

LISTADOS BORROSOS 

En el n0mero 1 de la revista ante- 
riormente citada correspondiente al 
mes de marzo, hay un folio de impre- 
si6n en el programa sabre el IVA que 
ustedes editaron. Les agradeceria 
me contestaran dici6ndome cu61 es 

el contenido de la linea 480 del pro- 
grama, pues es casi imposible leerlo 
en el listado. 
Jos A. Noguera Delgado 

Don Jos, liene usted toda la raz6n; 
aprovechamos para presentarle a 
usted y al resto de nuestros lectores, 
nuestras disculpas par los ((despistes 
de imprenta que causan que ciertas 
I/neas del listado de un pragrama 
sean apenas legibles, con las innu- 
merables molest/as que ella conlleva. 
La primera y principal, que el pro- 
grama no funciane. 
En fin, la I/nea 480 del programa 
I VA del A strad ESPECIA L nSrne- 
FO 7 es: 

c$=left$ (aS, 1) 

Esperamos que d.isfrute con nues- 
fro programa. 

PEDIRLE 
PERAS AL OLMO 
Trabajando en CP/M se pueden 
grabar programas en cinta median- 
te el utensilia CSAVE, pero se graban 
coma ficheros ASCII, independiente- 
mente del tipo de fichero originaren 
disco. C6mo se puede evitar estog., 
es dec/r, si el programa en disco es- 
t6 en BASIC, quiero que se grabe en 
cinta en BASIC, no es ASCII. 
Jos A. de la Fuente 

Hemos querido expresar con el ti- 
tular de su consulta, de forma apa- 
rentemente no muy ortodoxa, la sen- 
saci6n de impotencia que nos produ- 
ce tener que responderle que el 

utensilio CSA VE de CP/M estd pen- 
sado ESPECIFICAENTE para gra- 
bar cualquier cosa en formato AS- 
CII. 
Para poder realizar la que usted, 
con toda 16g/ca, desea, en mi opio 
ni6n seria necesario desensamblar 
CSA VE, ver c6mo trabaja y comb/or 
el programa para que mandara a la 
cinta de una cabecera de fichero 
adems de los datos propiamente di- 
chos. 
Es decAr, necesitard usted DDT (me 
refiero a la herramienta de CP/M, 
par supuesto) y unas grandes dosis 
de tiempo y paciencia. 

Mucha publicidad? 

En los 01timos dlas he descubierto, 
no sin cierto asombro que las p6gi- 
nas de public/dad han aumentado 
considerablemente. Llegando a 
canzar algunas semanas la c/fro de 
17 p6ginas. No s6 a qug puede de- 
berse este hecho, pero me parece 
que no es 16g/ca esta subida vertigi- 
nasa del espacio tied/coda a publi- 
c/dad. 
Joaquln Romero Ruiz 

Evidentemente no te falta raz6n, 
es cierto que el nmero de pdginas 
de public/dad ha aumentado, pera 
es igualmente cierto que el nmera 
de pdginas total de la revista, cuan- 
da esto acurre, tambin aumenta en 
cuatro u ocho pdginas mds, sin que 
aumente su precia. AI final el nme- 
ro de pd}ginas no public/tar/as, de la 
revista es superior a a Io sumo igual 
queen nmeros anteriores. Td mis- 
mo puedes comprarlo. 

COMERCIAL LEVANT£ 
BAZAR TETUAN 
Oislnbuidor 01icial de Amslrad. Speclravide0. 
Dynadata, Toshiba, etc. 
- AMSTRAD 6128 VERDE.DISCO 84.00 PTAS. 
-- AM$TRAD 6128 COLOR.DISCO 119.500 PTAS 
- AMSTRAD PCW 8256 129.000 PTAS. 
- AMSTRAD 4?2 VERDE.CASSET 59.000 PTAS. 
- AMSTRAD 472 COLOR.CASSET 90.000 PTAS. 
- ORDENADOR DYNAOATA 
34 OO PTAS 
-- DPC 200 64 K 
- IMPRESORA BROTHER M-19 36.000 PTAS. 
IMPRESORA BROTHER HR.S 21.000 PTAS. 
-- JOYSTICK INVESTIK 1 200 PTAS 
- JOYSTICK QUICK SHOT II I 600 PTAS 
IVA INCLUIDO 
SERVICIO TECNICO 
Arenal. 9. 28013 MADRID ]el.: 265 68 55 

Servicio T6cnico 
Para AMSTRAD 
en Galicia, 
Le6n 
y Asturias. 
CWMagdalena, 213 
El Ferrol 
Tel,: (981) 35 84 32 

Centro Comercial Guadalupe 
Ctra. Canillas, 136-1." planta 
Tel. 200 80 65 MADRID 

Centro Comercial El Bulevar 
La Moraleja 
Tel. 654 16 12 MADRID 

Tambi#n abierto domingos de 10 a 2 
Centro Comercial Ciudad Sto. Domingo 
Ctra. de Burgos, km 28. 
Tel.: (91) 622 12 89 
Algete (Madrid) (Central) 
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HA L L EGA D O LA 
TRIC;ONOMETRIA 

)omenzamos con 
uno de los femas 
cl6sicos en las Mafem6ficas fradicio- 
nales: los 6ngulos y su medida. Ha- 
ce falfa recordar qu6 es un radi6n?, 
pues pot si acaso ahi va. Radi6n es: 
el 6ngulo cuyo arco de circunferen- 
cia tiene la misma longifud que el ra- 
dio de sta. 
Y como una circunferencia tiene 
una Iongitud igual a: 
2*Pl*radio 
es fcil intuir que dividiendo por el 
radio) obtendriamos el nOmero de 
radianes que completan una circun- 
ferencia: 2*PI. 
Podemos obtener el valor exacto 
en grados de uno tecleando: 
radin=360/(2" PI) 
y con: 
PRINT radi6n 
nos aparecer6 la soluci6n en la pan- 
talla. 
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Todo esto no es m6s que un inten- 
to de refrescar nuestra memoria tri- 
gonom6trica, puesto que el Ams- 
trad, para hacer c61culos, precisar6 
conocer las unidades que va a ma- 
neiar. 
De forma quesi ufilizamos la fun- 
ci6n DEG entender6 qua las mediclas 
vienen dadas en grados, mienfras 
qua RAD le indica qua trabaiamos 
con radianes. Y tenga en cuenta 
go importanfe: si no hacemos ningOn 
tipo cle aclaraci6n el ordenador 
tender6 qua debe maneiar raclianes. 
Pero entremos de llano en la Tri- 
gonometria. La primera funci6n con 
la que nos encontramos es SIN. Su 
misi6n es calcular el valor del seno 
del nOmero o expresi6n numrica 
que va enfre parnfesis. La manera 
de hacerlo es la siguienfe: 
DEG 
PRINT SIN (45) 

O 

RAD 
PRINT SIN (PI/2) 
nos visualizar6 en pantalla el valor 
qua toma esta funci6n para 6ngulos 
cuyos valores son 45 grados y PI/2 
radianes. Pruebe las distintas varia- 
ciones que sele ocurran cambiando 
la expresi6n del parntesis. 



El siguiente paso va a ser COS, 
que has calcula el valor del coseno 
de un 6ngulo. Su funcionamiento y 
utilizaci6n es semejante a los del ca- 
so anterior, asi es que le vamos a 
proponer un experimento. Teclee el 
Programa 1 que calcula los cosenos 
de los ngulos entre 0 y 360 grados 
tomndolos en intervalos de 30. 

Programe, uno 
Una vez los haya ejecutado y vis- 
ta sus resultados, cambie la palabra 
(¢oseno)) pot seno)) y la funci6n 
COS par SIN cuantas veces aparez- 
ca e int6ntelo de nuevo. Ahora ten- 
dr los valores de los senos, en vez 
de los cosenos. Los valores de los 6n- 
gunos tambi6n estargn expresados 
en grados y comprobar que su fun- 
cionamiento es id6ntico. 
Tradicionalmente nos han dicho 
que la raz6n (o divisi6n) entre el se- 
no y el coseno de un 6nguno es la 
((langente)). Buena, pues nuestra 
maravillosa m6quina tambi6n viene 
dotada con una funci6n que nos aho- 
rra operaciones: TAN. 
Adems, su sistema de trabajo es 
semejante a los anteriores. Con: 
DEG 
PRINT TAN (60) 
obtendremos el valor de la ((tangen- 
te) de un ngulo de 60 grados. Pe- 
ro veamoslo gr6ficamente con el 
Programa 2. 

10 RFM PROGRAMA 
3n BEG 
4( PRINT "ANULO", "COSENrJ" 
50 PRINT .......... , ........ 
6 FOR angul 0 TO 3b STEP 30 
70 cneno=EOS (angul 
QO PRINT anguln,csn 
9n NEXT ang{lo 

In REM PROGRAMA II 
?n ON ERROR GOT(} 120 
n CI.S 
40 BEG 
5( PRINT -ANGLILr}", "TANGENTE" 
6( PRINT .......... ,".......... 
70 FOR angil o-O TO 3/,0 STEP 30 
80 tangente=TAN(angu! ) 
90 PRINT angu!o, tang.nte 
!00 NEXT angulo 
! 10 END 
I70 PRINT angiIo," INFINITF)" 
130 RESUME I00 

p.:meros_ 
repaSos 

Programa dos 

Coma puede vet es muy semejan- 
tea los anteriores pero hemos colo- 
cado dos lineas nuevas con las que 
detectamos los errores que se produ- 
cen cuando las tangentes son dema- 
siado grandes o demasiado peque- 
as. 
Hemos agrupado ambos casos y 
generalizado el tratamiento dando el 
valor dnfJnJtg alas tangentes de 
los ngulos con los que se produzca 
el error. Estudie los distintos valores 
que nos devuelve esta funci6n. 
La 01tima funci6n es ATN, y su tra- 
bajo consiste en calcular el arco cu- 
ya tangente es la expresi6n num6ri- 
ca que colocamos entre par6ntesis. 
Su forma general es: 
arctg-- ATN (expresi6n) 

Tambin puede devolvernos el va- 
lor del arco en grados o radianes: 

DEG 
PRINT ANT (]) 

nos dar6 el valor en grados y: 

RAD 
PRINT ANT(1) 

Io har en radianes. 
Entiende par qu6 hay diferencia 
entre los dos valores obtenidos. 
Pruebe encontrar los valares del or- 
co para tangentes de muy distinto 
rango, ver6 que los problemas que 
encontraremos se presentar6n con 
los casos limites, par eso es muy im- 
portante que hagamos bien los tra- 
tamientos de error. 
Y 6stas son todas las funciones tri- 
gonom6tricas de nuestro ordenador, 
con elias y los f6rmulas que nos le- 
garon los antiguos no habr( ning0n 
problema que se nos resista y recuer- 
de: Io verdaderamente interesante es 
su aplicaci6n pr6ctica, de modo que, 
por qu6 no intenta escribir un pro° 
grama que, con alguna de estas fun- 
ciones, le resuelva cualquier probleo 
ma cotidiano? 
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ercado 
com  n 

Con el objeto de fomentar los rela- 
clones entre los usuarios de AMSTRAD, 
MERCADO COMUN te ofrece sus p6gi- 
has para publicar los pequefios anuncios 
que relacionados con el ordenador y su 
mundo se ajusten al formato indicado a 
continuaci6n. 
En MERCADO COMUN tienen cabida, 
anuncios de ventas, compras, clubs de 
usuarios de AMSTRAD, programadores, 
yen general cualquier close de anuncio 
que pueda servir de utilidad a nuestros 
lectores. 
Envianos tu anuncio mecanografiado 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
iABSTENERSE PIRATAS! 

Deseo ponerme en contacto con 
algOn usuario de Amstrad que 
tenga el manual de COBOL en 
espafiol. Mi direcci6n es: B. Segui 
Apto, 227 07500 Manacor 
(Mallorca). 

• • • • • • • • • • • • • • • 
DeseaHa contactar con usuarios 
de Amstrad para intercambiar 
juegos, trucos, utilidades e 
Impresiones. Dispongo de m6s de 
130 juegos y utilidades. 
Interesados escribir a: JesOs 
Salvador Alvarez Casado. C/ 
Ruiseor, 5 3. ° A Izq. 18014 
(Granada). 

Vendo Amstrad CPC-664 
Monitor f6sforo verde; 11 meses, 
con manuales y fundas m6s 
cassette grabador especial para 
ordenador, ms 1 joystick; m6s 3 
discos Ilenos de programas y 4 
virgenes; m6s 10 cintas de juegos 
(Ajedrez 3D, Tennis, Dragontork, 
etc.). Todo por s61o 75.000 ptas. 
Adem6s regalo colecci6n de 
revistas de Amstrad USER. 
Fernando Alvarez Alonso. Tel. 
460 33 94. Getxo (Vizcaya). 
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Intercambio programas de 
Amstrad. Contestar6 a todos. 
Dirigirse a Vicente Bres6 Flores. C! 
Julio Colomer 5-1. Alfafar 
(Valencia). 

Vendo Amstrad CPC-464 con 
monitor de color, en perfecto 
estado. Con 81 regalo m6s de 80 
programas comerciales (juegos, 
compiladores, ensambladores, 
copiadores...) asi como dos libros 
sobre el Amstrad y el curso 
autodidacta de BASIC II. Llamad o 
escribir a: Carlos Francisco Cano 
Lanzadera. CI S6inz de Baranda, 
99. Tel. (91) 273 00 18. Apto. 
28007 (Madrid). 

Vendo Spectrum 48 K. con 
cassette, numeraci6n, libros y 
juegos. Poquisimo uso. Tel. (91) 
747 22 60. 

Vendo Amstrad CPC-464 
completo con monitor f6sforo 
verde, acompafiado de 12 juegos 
y 2 libros. Como nuevo. 50.000 
pts. Tel. (91) 747 22 60. 

Se intercambian iuegos y 
copiones para equipo CPC-464, 
interesados dirigirse a. Antonio 
Martinez L6pez. C/ Ram6n Gallud 
2-2. °. 30000 (Murcia). 

Vendo ZX Spectrum con 
interface KEMPSTON, joystick y 
varios programas, todo por 
15.000 pts. O cambio por 
productos para el CPC-464 como 
ratones, sintetizadores de voz, etc. 
Interesados a: Jos6 Ignacio Vila 
Alonso. Plaza de Espafia, 27, 2. ° 
B. 27001 (Lugo) Tel. (982) 
22 07 04. 

Vendo ordenador Amstrad 
CPC-464 con monitor en color, 
manual, guia de referencia BASIC 
para el proramador; m6s de 200 
programas (juegos, utilidades, 
gesti6n, etc.), todo en perfecto 
estado, pot 85.000 pts. 
Interesados Ilamar al (93) 
345 57 33. (Barcelona). 

Vendo Amstrad CPC-464, con 
monitor en color, en buen estado, 
con 16 juegos comerciales, 
copiones, programas de gesti6n, 
revistas, libros de programaci6n, 
etc. Todo por 70.000 pts. Tel. 
31 76 03. Reus, preguntar por 
Jos6 M a. 

Quisiera establecer contacto con 
usuarios de Amstrad en Granada, 
para cambiar ideas, listados y 
programas, tanto de juegos como 
de utilidades, lenguajes, 
profesionales, etc. Estoy 
interesado en conseguir un 
ensamblador/desensamblador. 
Preguntar por Salvador Polo 
Navarro. CWSos del Rey Cat61ico 
7-6. ° C. 18006 (Granada). 

Intercambio toda clase de 
programas para Amstrad. 
Dirigirse a: Pedro Suero. C/ 
Mudela, 29. ° 4-C. 28018 
(Madrid). 

Intercambio juegos para el 
Amstrad CPC-464 con usuarios de 
Sevilla y provincia. Interesador 
escribir a: Rafael Joaquin Bernal. 
CWPoniente, 42 o bien Ilamen al 
Tel. 78 04 89. 

Vendo Amstrad CPC-464 con 
monitor f6sforo verde en perfecto 
estado m6s de 17 juegos y guia 
del usuario y un manual de 
referencia BASIC. Todo por 
50.000 pts. Interesados escribir a: 
Rafael Joaquin Bernal. C/ 
Poniente, 42. Alcal6 del Rio 
(Sevilla). Abstenerse personas que 
no sean de Sevilla o provincia. 

Vendo videojuego TRENSI pata 
TV blanco y negro o color. 
Dispone de tenis, hockey, front6n, 
squash, tiro al blanco y tiro al 
plato. Se entrega con dos mandos 
para los jugadores, rifle 
desmontable, alimentador e 
instrucciones. Est6 en perfecto 
estado y Io vendo por tan s61o 
5.000 pts. Interesados Ilamar al 
Tel. (988) 74 41 38 y preguntar 
por Dani. 
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HOBBY PRESS, S.A. 
Apartado de Correos N. ° 232 
ALCOBENDAS 
(Madrid) 

LUGAR 
DESTINA00 
PARA 
EL SFLLO 

do sobre el baloncesto 
americano en fascfculos. BASKET ' 
USA. 
Los gigantes de la cancha y sus 
t4cnicas. 
Cdmo se hace un campe6n., 
Los grandes equipos de la NBA 
y la liga Amateur... 
BASKET USA. 
Haz la mejor jugada, v4 a tu 
quiosco.., iM4telo en casa! 
52 f as'ccul°s semanaleS: 
Oferta de lanzarnient°', lgp tas' 
los nfirneros 1 Y 2 por solo 

, :BYPRESS. Paragentein,cieta. 
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Con el obje 

• Deseo recibir en mi domicilio los siguientes n0meros atrasados de Microhobby 
Amstrad al precio de 160 ptas. cada uno 
El nOmero 4 est,1 agotado. 
• Deseo recibir la(s) cinta(s) de programas que indico a continuaci6n. Cada una de 
estas cintas Ileva grabados los programas publicados par Microhobby Amstrad durante 
cuatro ngmeros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.) y su precio es de 756 ptas. (IVA incluido). 
N6meros del al (Inclusivo} NOmeros del al (Inclusive] 
N0meros del ol .(Inclusive) N0meros del al (Inclusive} 
N0merosdel al (Inclusivet N6merosdel . 01 (Inclusive) 
NOMBRE Fecha de nacimiento 
APELLIDOS Dare,cilia 

LOCALIDAD PROVINCIA 

clones entre los 
MERCADO CO 
has para publicc 
que relacionadc 
mundo se ajustd 
continuaci6n. 
En MERCADO 
onuncios de 
usuarios de AM.  
yen general cuc 
que pueda serw 
lectores. 
Envianos tu onunc/o mecanograrlaao 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
IABSTENERSE PIRATASI 

C. POSTAL TLEFONO PROFESION 

E, Eres suscriplor de Microhobby Amslrad? 
Marco con uno {x} en el cosllero correspondiente la lorma de pago que rn6s me convie- 
he. 
[] Torjelo de cr6dilo n. ° 
[] Visa [] American Express n Masler Charge 
Fecha de caducidad de la larjela 
13 Tal6n boncorio a nombre de HOBBY PRESS, S. A 
[] Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S. A., N. ° del gro 
rl Contro reembolso {s61o para n6meros olrosados, supone 75 pesetas de gostos de envio). 

Deseo ponerme en contacto con 
alg0n usuario de Amstrad que 
tenga el manual de COBOL en 
espaSol. Mi direcci6n es: B. Segui 
Apto, 227 07500 Manacor 
(Mallorca). 

Desearia contactar con usuarios 
de Amstrad para intercambiar 
juegos, trucos, utilidades e 
mpresiones. Dispongo de m6s de 
130 juegos y utilidades. 
Interesados escribir a: JesOs 
Salvador Alvarez Casado. C/ 
Ruisefior, 5 3. ° A Izq. 18014 
(Granada). 

Monitor f6sforo verde; 11 meses, 
con manuales y fundas m6s 
cassette grabador especial para 
ordenador, m6s 1 joystick; m6s 3 
discos Ilenos de programas y 4 
virgenes; m6s 10 cintas de juegos 
(Ajedrez 3D, Tennis, Dragontork, 
etc.). Todo par s61o 75.000 ptas. 
Adem6s regalo colecci6n de 
revistas de Amstrad USER. 
Fernando Alvarez Alonso. Tel. 
460 33 94. Getxo (Vizcaya). 

34 COHO AMSTRAD 

Iuegos. l"oqusmo usa. lel. 
747 22 60. 

Vendo Amstrad CPC-464 
completo con monitor f6sforo 
verde, acompafiado de 12 juegos 
y 2 libros. Coma nuevo. 50.000 
pts. Tel. (91) 747 22 60. 

Se intercambian juegos y 
copiones para equipo CPC-464, 
interesados dirigirse a. Antonio 
Martinez L6pez. C/ Ram6n Gallud 
2-2. °. 30000 (Murcia). 

Vendo ZX Spectrum con 
interface KEMPSTON, joystick y 
varios programas, todo par 
15.000 pts. O cambio par 
productos para el CPC-464 coma 
ratones, sintetizadores de voz, etc. 
Interesados a: Jos Ignacio Vila 
AIonso. Plaza de Espafia, 27, 2. ° 
B. 27001 (Lugo) Tel. (982) 
22 07 04. 

Vendo ordenador Amstrad 
CPC-464 con monitor en color, 
manual, guia de referencia BASIC 
para el programador; m6s de 200 
programas (juegos, utilidades, : 
gesti6n, etc.), todo en perfecto 
estado, par 85.000 pts. 
Interesados Ilamar al (93) 
345 57 33. (Barcelona). 

Fecho y firing 

alallt, IJllll,,lll,I IU(JL1 (..IC]e {Je 
programas para Amstrad. 
Dirigirse a: Pedro Suero. C/ 
Mudela, 29. ° 4-C. 28018 
(Madrid). 

Intercambio juegos para el 
Amstrad CPC-464 con usuarios de 
Sevilla y provincia. Interesador 
escribir a: Rafael Joaquin Bernal. 
C/ Poniente, 42 o bien Ilamen al 
Tel. 78 04 89. 

Vendo Amstrad CPC-464 con 
monitor f6sforo verde en perfecto 
estado m6s de 17 juegos y guia 
del usuario y un manual de 
referencia BASIC. Todo par 
50.000 pts. Interesados escribir a: 
Rafael Joaqu[n Bernal. CL Poniente, 42. Alcal6 del Rio 
(Sevilla). Abstenerse personas que 
no sean de Sevilla o provincia. 

Vendo videojuego TRENSI pata 
TV blanco y negro o color. 
Dispone de tenis, hockey, front6n, 
squash, tiro al blanco y tiro al 
plato. Se entrega con dos mandos 
para los jugadores, rifle 
desmontable, alimentador e 
instrucciones. Est6 en perfecto 
estado y Io vendo par tan s61o 
5.000 pts. Interesados Ilamar al 
Tel. (988) 74 41 38 y preguntar 
par Dani. 
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Todo sobre el baloncesto 
americano en fascfculos. BASKET 
USA. 
Los gigantes de la cancha y sus 
tcnicas. 
C6mo se hace un campe6n.. 
Los grandes equipos de la NBA 
y la liga Amateur... 
BASKET USA. 
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Solxnes abatibles que permiten 
colocar el papel b!jo la impresom. 

C6modo sitema de calla frontal 
del papet 

Admite dfferentes anchos de papel, 
tanto continuo (de. 114 a 2 mm.) 
como hojas sueltas (102 a 241 ram.) 

e 'txiaimente recomendada para ordenadores 
AMSTRAD serie ('PC, 

• Conectable a cualquier ordenador con interface 
centronics. 

 lelocidad de impresi6n de 105 caracteres pot" 
segundo. 

 rtu-vtu'iedad de ti  • • ma,,, cu 
alta calJdad (NI, Q ) 

40, 66, 80.v 13".) caractet'es pot" columna. 
Impresi6n de grcos punto a punto en 
dVerentes densidades. ,' [[,,( 
96 caracteres ASCII,v8 subjuegos 
internacionale. 

GP, UPO INDESCOHP 
Cl Aravaca, 22. 28040 Madrid. Tel. 4593001. Tlex 47660 INSC E. Fax 459 2292. Oelegaci0n en CataluSa: C/. Tarragona. 110. let. 32510 58. 08015 Barcelona. 



